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Abstract 
We often see women needing help selecting clothes, fitting their exact body type.  
In this project we have chosen to create an app, to help women figure out what to wear, when 
having a specific body type. We have therefore chosen to focus our project on designing an 
application as a learning tool, which helps women between 18-25 years old. With this app it 
becomes possible to try on the clothes, through a digital dressing doll, instead of being forced 
to try it on in the actual shop. We will through this project show how our development is 
progressing, as well as the theories that have helped to affect the apps final result.  
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Indledning 
Mange kvinder kan finde det svært, at udvælge tøj som passer til deres kropstype. Selvom et 
stykke tøj sidder rigtig godt på din veninde, kan det sidde fuldstændig anderledes på dig selv. 
Men hvordan kan du finde tøj, der passer til netop din kropstype? Der er ingen vejledninger i 
tøjet som fortæller, hvordan den enkelte beklædningsgenstand passer til ens kropstype - hvis 
du er pæreformet skal du så undgå korte kjoler? Dette problem, har vi fundet en teknologisk 
løsning på. Vi har valgt at designe en app, der vil fungere som et hjælpeværktøj til kvinder med 
disse problemer, uden at skulle ud i diverse butikker først.  
Eftersom realiseringen af en teknologisk app er meget omfattende, og kræver en større 
teknologisk viden omkring programmering, har vi valgt at fokusere på selve ideprocessen. Vi har 
derfor valgt at rette vores fokus på at lave en app til kvinder i alderen 18-25 år, som har til 
formål at fungere som en guide, samt et læringsredskab gennem “leg”. Vi vil i opgaven fremvise 
hvordan vores udviklingsforløb er fremskreden, samt hvilke teorier der har været med til at 
påvirke den og selve appens endelige resultat. Vi har f.eks benyttet os af et proces-orienteret 
designrationale, som vi har brugt som et fodfæste til at udvikle vores Mock-up.  
  
Vores motivation til at skrive om dette projekt omhandlende shopping og kropstyper,  fandt vi 
frem til gennem os selv. Vi har hver især oplevet, manglende inspiration til sammensætningen 
af tøj, både i hverdagen og til diverse arrangementer.  
På baggrund af vores fokusgruppe, har vi opnået den viden at kvinder har svært ved at klæde 
sig på og simpelthen mangler indsigt i, hvad der passer til deres kropstype.  
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D2 “Fordi jeg synes det er svært og gå ned der hvor alle mine veninder køber tøj fordi jeg 
har en anden form end dem, jeg synes det er svært at finde noget som faktisk passer en, 
hvor man tænker det her vil jeg faktisk rigtig gerne gå med. Der er tit hvor jeg køber 
noget faktisk hvor jeg tænker, hmm jeg ville gerne have det anderledes men kan bare 
ikke finde det” (Video 2 22:58, fokusgruppeinterview) 
 
På trods af, at der findes tusindvis af bloggere og modeguruer; Trinny og Susannah1, som giver 
inspiration, fandt vi frem til at der på nuværende tidspunkt ikke eksistere en app, der 
indeholder de elementer, som vi finder relevante for vores fokusgruppe. (Trinny & Susannah, 
2013)  
De relevante elementer kan blandt andet være farver, mønstre, snit, eller hvilken kropsform 
den enkelte kvinde har (pæreformet, æbleformet osv.). 
Derfor mener vi at der måtte være en anden måde, at skabe bedre overblik og inspiration på. Vi 
vil derfor bidrage med et hjælpeværktøj i form af en lærings app, som gør det muligt at afprøve 
forskelligt tøj, gennem en påklædningsdukke som har de samme mål som brugeren selv. 
Vi har valgt at tage udgangspunkt i semesterbindingen til, at benytte relevant  teori til vores 
opgave. 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                        
1
 Trinny og Susannah er modeguruer som er kendt fra kanal 4. De er kendt for at tage ud til forskellige 
lande og fortælle hvordan kvinder og mænd skal klæde sig. 
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Semesterbindingen 
Vi har til vores projekt valgt at benytte os af to dimensioner. Dette har givet os mulighed for at 
forme vores projekt således at vi ønskede, at skabe en god designproces og tage udgangspunkt 
i kvinder . De to dimensioner vi har valgt, er følgende: 
 
Subjektivitet, teknologi og samfund:  
Denne dimension gjorde at vi kunne få en mere sociologisk, teknologisk og samfundsfaglig 
tilgang til vores projekt gennem vores teorier omkring shopping. Denne teori gav os et indblik i 
hvorfor vi har de shopping vaner som vi har, og dette var med til at påvirke udviklingen af vores 
app. Vi har benyttet os af en fokusgruppe, som har hjulpet os med at forstå hvordan de bruger 
teknologien til at shoppe. I videreudviklingen har vi undersøgt, hvordan appen skal 
markedsføres for at få en bedre forståelse for markedet. Dette har vi gjort gennem Google play.  
 
Design og Konstruktion: Denne dimension har tilladt os at benytte metoder som 
hjælpeværktøjer til f.eks., at finde rammeværktøjer som ex post - ex ante til evalueringer. Såvel 
som at finde forskellige metoder omkring udarbejdelsen af f.eks. designrationale, mock-ups og 
prototyper. Vi har valgt at gøre brug af en designproces, som indeholder disse forskellige 
metoder og teorier. 
 
 
Problemfelt 
 
Der findes utroligt mange anledninger til at tage noget bestemt tøj på. Om det er hverdag, fest 
eller bare en dag der kræver et særligt outfit, går vi direkte mod klædeskabet og kigger efter 
det perfekte sæt tøj til den pågældende dag. Der prøves det ene sæt efter det andet, men 
noget mangler. Det er som om, at det ikke sidder som det er tænkt. Om det er farverne som er 
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forkert sammensat, eller måske bare stilen, det er ikke til at vide. Der kan være tusindvis af 
grunde til, at det ikke virker for den enkelte kvinde. Følelsen af glæde forsvinder stille og roligt i 
takt med, at det virker uoverskueligt at finde frem til en god løsning. Lysten om overhovedet at 
tage til en bestemt begivenhed kan blive negativt påvirket. Grunden til dette kan være at der 
mangler et bestemt stykke tøj som man har i tankerne, og som ikke er mulig at finde i 
klædeskabet.  
Måske sidder det valgte stykke tøj bare ikke lige så godt som det gjorde engang, eller som det 
sidder når din veninde prøver det. Ligeledes har man andre gange overhovedet ingen idé om, 
hvad det egentlig  er man søger.  
Der mangler derfor en inspirationskilde for den enkelte bruger, som gør det sjovere, lettere og 
ikke mindst mere spændende at shoppe, samt at skulle finde den pågældende vare i den 
enkelte butik.  
I hverdagen sættes der stort fokus på, hvordan den enkelte person ser ud, og hvordan vi alle 
går klædt. Førstehåndsindtryk kan være meget afgørende, f.eks. i forbindelse med arbejde eller 
andre sociale begivenheder. Uanset hvor meget den enkelte person går op i mode eller ej, så er 
vores tøj en medbestemmende faktor, som påvirker den måde vi opfatter os selv, og ikke 
mindst andre mennesker på. Derfor er der en stor risiko for, at fejlbedømme sig selv og andre 
ud fra, hvordan vi klæder os. En kvinde som klæder sig forkert kan risikere, at opnå et forkert 
selvbillede, da tøjet enten kan have en positiv eller negativ effekt på den enkelte kropstype. 
Vi har gennem vores fokusgruppe oplevet at der er kvinder, som har brug for inspiration, og 
ikke mindst hjælp til, hvordan de klæder sig på den bedst mulige måde. 
Online shopping er blevet mere udbredt, men det kan dog have sine konsekvenser idet 
brugeren ikke kan se, hvordan tøjet sidder og føles på deres egen krop. Vi antager dog stadig, at 
mange kvinder benytter sig af apps i forbindelse med shopping, men disse apps giver ingen 
overordnet hjælp til, hvordan brugeren lære at klæde sig efter deres kropstype. Ifølge vores 
fokusgruppe er problemet med de allerede eksisterende apps, at de ikke er samlet i én app. I 
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stedet vises en masse kategorier i form af enkelte stykker tøj, som den pågældende butik 
tilbyder gennem sin app. 
Vi ser forskellige problemer når der shoppes, både online og i virkeligheden. Vi har selv oplevet, 
at der kan være problemer i forhold til, hvordan billeder kan snyde i forbindelse med for 
eksempel pasform. Tøjet sidder ofte ikke helt på samme måde, som den gør på modellerne og 
materialet af tøjet, er i virkeligheden anderledes end det ser ud på billederne. Dette kan 
skyldes, at lyset på billederne kan snyde.  
 
Vi har også igennem vores fokusgruppe erfaret, at det kan være problematisk for mange 
kvinder i dag.  
D2 “Jeg synes det er svært at finde noget som faktisk passer en, hvor man tænker det her 
vil jeg faktisk rigtig gerne gå med” (Video 2 23:07 minute, fokusgruppe) 
 
Afgrænsning 
Vi har valgt at lave en afgrænsning af dette problemfelt for at fortælle og forklare, hvad vi har 
tænkt at arbejde videre med, og fokusere på i vores projekt.  
Vi vil fokusere på en bestemt målgruppe, da det ville være for uoverskueligt og 
uoverkommeligt, at lave en app der appellerer til alle. Til denne forudbestemte målgruppe har 
vi valgt, at tage udgangspunkt i kvinder omkring alderen 18-25 år. Vi har gennem fokusgruppen 
oplevet, at der bliver sat tid af til at shoppe, og ikke mindst udforske diverse hjemmesider for 
inspiration. 
Som projektemne har vi valgt at fokusere på en app, der skal fungere som et hjælpeværktøj, til 
den enkelte shopper. Vi har valgt at fokusere på, at vores app skal indeholde f.eks. en form for 
inspiration, så shopperen på den måde kan lade sig inspirere af, hvordan tøj kan blive 
sammensat i forhold til ens kropstype. Dette skal hjælpe den enkelte bruger til at finde ud af, 
hvad der klæder deres kropsform bedst. Grunden til vi har valgt, at fokusere på kropstyper er 
Isabella from Sørensen, Maja Munksgaard Danborg, Matthías Terney Arason, 
Mia Bruun Madsen og Kathrine Louise Henriksen. 
Touch ’N shop – Humtek efterår 2013 
12 
fordi, at vi ud fra vores fokusgruppeinterview kan se, at dette er en overordnet problematik for 
mange kvinder. Vi har fravalgt, at fokusere vores projekt omkring sammensætningen af tøj. 
Dette har vi gjort på baggrund af fokusgruppens udtalelser, omkring deres ønske om at kunne 
gøre deres stil personlig. Yderligere har vi fravalgt, at gøre appen tilgængelig direkte til tøjets 
hjemmeside, da det ville være en for uoverkommelig funktion. 
Denne funktion ville kræve, at vi skulle kreere en stor nok database, på niveau med googles, for 
at kunne give brugeren et tilfredsstillende antal muligheder igennem vores app. Vi har derfor 
valgt at se nærmere på problemstillinger omkring kvinders kropstyper, i forhold til tøj, med 
henblik på at finde en teknologisk løsning på disse problemer. På grund af en tidshorisont som 
vi skal forholde os til har vi valgt, at vinkle vores rapport med henblik på designet af appen, og 
den indholdsmæssige del. Dette gjorde vi i forhold til vores målgruppe, med hjælp fra vores 
fokusgruppe. Vi valgte derfor kort at komme ind på appens grænseflade i vores projekt. 
Baggrunden for vores valg bunder i at vi finder dette emne interessant, da det er et anderledes 
emne med mulighed for at opfylde brugerens behov, samt at der er tale om en “Real case”. 
 
For at opsummere har vi valgt at skabe en app, der vil være et hjælpeværktøj til kvinder, som 
har problemer med at med finde tøj til deres kropsform. Vi ville ved hjælp af en designproces få 
skabt iterationerne; Designrationale, Mock-up og Prototype, som ville understøtte vores 
opgave. 
 
 
Problemformulering 
Hvordan kan vi udvikle en app, der fungerer som et hjælpeværktøj til vores målgruppe, med 
henblik på at finde beklædningsgenstande, der passer til deres kropstyper? 
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Metodeafsnit 
Da vi i gruppen skulle finde ud af, hvad for nogle metoder der kunne hjælpe os mest overvejede 
vi en variation af, observationsmetoder, forskellige interviewformer, dialoger, personas og 
spørgeskemaer. Vi gik dog hurtigt væk fra nogle af metoderne, da vores fokuspunkt ændrede 
sig, i takt med projektets udvikling, og nogle af dem var mere oplagte end andre. Vores første 
fokus lå ved Illum, eftersom vi gerne ville lave et  samarbejde med dem for, at skabe et produkt 
til deres kunder, som kunne hjælpe med at finde det kunderne søger. Vi forsøgte første gang at 
kontakte dem via mail for at, stille dem nogle spørgsmål og for at få et ekspertinterview 
omkring deres målgruppe. Vi fik aldrig svar fra Illum, så derfor forsøgte vi at gå ind i Illum for, at 
spørge deres kunder og personale om hjælp. Det resulterede desværre i at vi blev bedt om, at 
afbryde vores undersøgelser og interview, da centeret ikke ville tillade dette. Det gjorde at vi 
ændrede fokuspunkt og dermed også vores metodevalg.  
 
I nedenstående afsnit vil vi præsentere, hvilke metodevalg vi har truffet gennem vores 
designproces.  
 
 Designproces 
 Flowcharts/Dataflowdiagram 
 Designrationale 
 Personas 
 Mock-up 
 Fokusgruppeinterview 
 Kort metode 
 Skitsering 
 Prototype 
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Designproces 
I vores designproces ligger fokus i designet, og dens skabelse gennem denne proces. Der findes 
forskellige design og dermed også forskellige processer. Hertil har vi valgt at benyttes os af 
Lawson’s teori omkring designprocesser. Ifølge Lawson arbejder man ud fra forskellige steps i 
en designproces, lige meget om man laver møbeldesign eller en app. Han fremhæver dette ved 
at tage fat i “The Markus/Maver Map Of The Designprocess”, ud fra bogen udarbejder han en 
model med færre steps. Denne model benytter sig af Lawsons “loops”, disse loops er en 
forklaring/illustration af hans tilbagevendende proces. Overordnet betyder det at der hele tiden 
skal evalueres og analyseres om igen for, at opnå den bedst mulig løsning, i form af et produkt. 
Markus/Maver’s model er blevet simplificerede omkring de forskellige dele af processen, men 
har omdrejningspunkt om Lawsons loops. Lawson forklarer og beskriver hvordan man er nødt 
til at vende tilbage til tidligere steps i en process for, at kunne skabe det bedst mulige 
design.(Lawson, 2006:37-40) 
Lawson argumentere for at det er nødvendighed at have både analyse, udarbejdelse og 
evaluering. Ud fra disse tre kriterier laver vi først en analyse af målgruppen, hertil kan der blive 
udarbejdet et designrationale,  efter dette skal der evalueres på designrationalet. Ud fra dette 
kommer processen til at køre i loops, da vi igen går hen til analysen, hvor der skal skrives teori 
til mock-uppen, og ud fra denne analyse skal der udarbejdes en mock-up, hertil bliver der 
evalueret på denne.  
Vi har valgt, at arbejde ud fra 3 iterationer i vores designproces. Disse iterationer indeholder 
altså forskellige udarbejdet dele af vores design. I de 3 iterationer benytter vi os af lawsons 
loops. Disse skal hjælpe os med, at skabe det bedst mulige produkt til vores problem. Vi vil 
gennem de 3 forskellige iterationer gøre rede for den teori, der gemmer sig bag de tre dele - 
designrationale, mock-up og prototype. Vi vil herudfra beskrive, hvordan vi har benyttet de 
enkelte dele til at komme videre i vores process. Den vigtige del i vores designproces er vores 
evaluering af de enkelte dele for, at komme videre. Vores design skal ende med en prototype af 
vores produkt, som skal illustrere, hvordan vi har løst vores problem.  
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Flowcharts/Dataflowdiagram 
Flowcharts er en grafisk måde hvorpå der laves et hændelsesforløb. Dette er en måde at skabe 
overblik over et system, eller  som i vores tilfælde, kan hjælpe os med at vise vores tekniske 
tilstande. Yderligere viser dette hvor man kommer hen fra punkt til punkt, samt hvad der sker 
når man er de forskellige steder. Dette kan være med til at vise hvor der er svagheder, fejl og 
mangler i et system. (Etrans, 2013) Dette har vi gjort brug af for, at lave et handlingsforløb og 
for at få et overblik.  
 
Designrationale  
Der er to begreber der indgår i designrationale, Techne og Fronesis. Techne, som er den 
centrale og måske mest væsentlige del af et designrationale. Dette  omhandler den viden der er 
bag de færdigheder, samt teknikker, man skal besidde eller anskaffe sig, for at udføre den 
pågældende handling i processen. Fronesis er også en meget vigtig del af et designrational, da 
det er den viden, der gør det muligt for os, at tage etiske, så vel som politiske overvejelser op, 
som man kunne stå overfor i udviklingen af sit produkt. Fronesis er den viden der skal til, for at 
man kan overholde visse normer og tage gode etisk rigtige beslutninger. Man kan kalde det 
’kernen i designet’. 
  
Der findes to typer af designrationale: 
1. Et proces-orienteret designrationale, der bliver brugt som en slags ”dagbog” over udviklingen 
af designet. Denne udgave kan f.eks. indeholde diskussionsemner, som er opstået løbende i 
designprocessen, problemer/spørgsmål samt løsningsforslag eller besvarelser af disse. Det 
proces-orienterede designrationale kan også indeholde argumenter for og imod potentielle 
designvalg. 
2. Et produkt-orienteret designrationale, skriver man efter at man har designet sit artefakt, og 
dokumentere dermed det foreliggende design samt hvad det består af. Dette er lidt ligesom en 
brugsvejledning for designets udvikling. (Pries-Heje, 2012, s. 20-75)  
Isabella from Sørensen, Maja Munksgaard Danborg, Matthías Terney Arason, 
Mia Bruun Madsen og Kathrine Louise Henriksen. 
Touch ’N shop – Humtek efterår 2013 
16 
 
Vi har lavet vores designrationale som proces-orienteret, da det er en beskrivelse af vores idé 
og løsningsforslag, men det er ikke lavet over vores endelige design. Vi brugte vores 
designrationale, som en slags springbræt, for at komme videre til vores Mock-up.  
 
Personas  
En persona kan være et bindeled mellem analyse og idegenerering. Det er hvordan den 
komplekse data bliver konkret, gennem idealiserede repræsentationer af nogle typiske træk i 
det sammenhængende segment af brugeren (målgruppen). Personas bygger på grundig 
research af brugeren gennem interview, samt andre relevante kilder. 
Vi har både brugt personaen til at udbyde vores målgruppes arketyper, men også til bindeled 
mellem vores analyse og vores udvikling af vores design.  
Personas kan dermed være et godt formidlingsværktøj og er godt til at minde dig om at vi 
udvikler løsninger til mennesker, der måske har andre behov og ønsker end os selv. (Etrans, 
2013) 
  
Mock-up 
Mock-ups er en simpel kort, visuel beskrivelse af et produkt, som ikke eksisterer endnu. 
Udarbejdelsen af et mock-up finder ofte sted i udviklingsfasen af et produkt, og kan have 
mange forskellige former. Mock-ups kan findes indenfor næsten alle brancher der omhandler 
arbejds- og udviklingsområder. Lige fra softwareudvikling (som er det vi arbejder med i vores 
projekt) til mock-ups konstrueret til udviklingen af en ny tøj- eller bil kollektion. De giver 
udvikleren en mulighed for at få ”afprøvet” deres design og få feedback, uden at have realiseret 
det. Mock-ups er altså en hurtig, let og billig måde at visualisere en ny idé på, der samtidig giver 
udvikleren frie hænder til, at foretage ændringer og forbedringer i deres design, end hvis det 
skulle gøres i en konkret prototype. Feedbacken som udvikleren får tilbage er særdeles vigtig 
for udformningen af designet, eftersom der gennem feedback ofte vil komme konstruktiv kritik, 
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som udvikleren muligvis ikke selv havde forudset. Mock-ups skal ikke skabes med det fokus på 
at de skal være funktionelle eller have de samme virkemidler, som selve produktet skal 
indeholde. De skal derimod virke mere som en slags skabelon for produktets egenskaber, 
design, krav, og struktur. (Ehn og Kyng, 1991 s.182-183). 
Som beskrevet før, kan det forekomme lettere for mange mennesker, at forstå ting bedre, hvis 
de ser det i fysisk form, og måske endda selv kan røre/prøve produktet. Derfor bliver mock-ups 
ofte fremstillet/udført af materialer såsom, papir, pap, træ, metal, eller billeder, så brugeren får 
et visuelt indblik i hvilke egenskaber produktet besidder. Mock-ups er ikke udelukkende 
fabrikeret af fysiske materialer, og mange Mock-ups er begyndt at blive udviklet som digitale 
visualiseringer af design (Ehn og Kyng, 1991 s. 183-184). Vores mock-up er udviklet i 
digitaliseret papirform, med henblik på at kunne afprøve vores produkt i forhold til 
fokusgruppen. 
 
Fokusgruppeinterview 
Fokusgruppeinterview er en interviewform, det handler om at man stiller en udvalgt gruppe 
mennesker nogle spørgsmål. Deltagerne i fokusgruppen er en nøje udvalgt gruppe mennesker, 
så den passer til målgruppen. Mange kan tage fejl af gruppeinterview og fokusgruppeinterview. 
Fokusgruppeinterview kan godt være en form for gruppeinterview, men ikke alle 
gruppeinterview kan være fokusgruppeinterview. Forskellen på disse to er, at 
interviewpersonerne har mere interaktion i et fokusgruppeinterview i forhold til et 
gruppeinterview, hvor det er intervieweren som snakker til gruppe. Fokusgruppeinterview er 
altså en blanding af gruppeinteraktion og fokuseret emne som gør det muligt at få empiriske 
data ud. (Halkier, 2003) 
Fokusgruppers kombination af gruppeinteraktion og emnefokus, gør dem som metode særligt 
velegnede til at producere empiriske data, der siger noget om betydningsdannelse i grupper. I 
hverdagslivet foregår betydningsdannelse som en del af menneskers sociale erfaringer. Hvad 
folk gør, hvor, hvornår, sammen med hvem, hvordan de oplever det, og hvordan oplevelsen 
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bliver brugt til at forstå andre situationer. (Berger and Luckmann, 1987; Goffman, 1959; Schütz, 
1975) 
Der kan være 2 forskellige tilgange til fokusgruppeinterview:  
1. Fokusgruppeinterview erstatter andre former for evaluering. 
2. Fokusgruppeinterview anvendes til at få uddybet tendenser, som der har været set i den 
kvantitative modul- eller fagevaluering. (Halkier, 2003). 
 
Der kan være flere forskellige styrker og svagheder i et fokusgruppeinterview. Først og 
fremmest er fokusgrupper gode til, at få data ud omkring sociale gruppers fortolkninger, 
interaktioner og normer. Hvorimod de kan være mindre gode til at skabe data omkring 
individers livsverdener.  
Vi har valgt at bruge begge dele af fokusgruppeinterviewet. Vi delte vores interview op i to dele. 
Den første del brugte vi til at få uddybet tendenser i forhold til shopping. Yderligere havde vi 
brug for at de fortalte omkring, hvordan de opførte sig i en shopping situation og hvad for 
noget tøj de går efter når de shopper. Den anden del brugte vi til at erstatte andre former for 
evaluering, og brugte dem som hjælp til at evaluere vores mock-up. 
 
Kort-metode 
Kortmetoden er en billedøvelse som kan bruges i forbindelse med fokusgruppeinterview, som 
skal hjælpe til, at skabe dialog blandt deltagerne, og knytte fælles betydninger. Denne form for 
empiriindsamling kan udvide forståelsen af kommunikation, og har til formål at kunne give 
indsigt i hvordan den individuelle og kollektive betydningsdannelse foregår i kommunikativt 
praksis. Dette hjælper til at forstå hvordan målgruppen tænker og ikke mindst, hvad deres 
behov er og hvordan vi ud fra dette kan opfylde dem gennem vores projekt. Den store bunke 
med billeder var udvalgt med henblik på at det skulle være muligt at lægge mange forskellige 
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betydninger i dem, alt efter hvad den enkelte valgte ud fra forskellige meninger og 
holdninger.(Christina Hee Pedersen 2012 s.1-31) 
Det er enormt vigtigt at ordstyreren føler sig fuldstændig sikker på forløbet og formen i øvelsen, 
da deltagerne skal føle sig trygge og vide hvor det bærer hen. Hvis deltagerne føler sig usikre, vil 
det forstyrre dem og deres fortolkninger.  
Skitsering 
Skitser bruges til at danne billeder af, hvorfor noget skal se ud på en bestemt måde, og laves for 
det meste i hånden. I vores tilfælde har vi brugt skitser før vi har lavet vores mock-up og vores 
prototype for, at få tegnet alle idéerne og hvad vi har fået ud af vores evaluering af vores mock-
up til prototype. (Etrans, 2013) Kan ses i vores bilag 5. 
 
Prototype 
Efter at have udviklet, afprøvet og justeret mock-up’en, kan udviklingen af prototypen gå i 
gang. Forskellen mellem en mock-up og en prototype er lille, eftersom begge redskaber giver 
designeren lov til af ”afprøve” sit design, før det faktisk bliver fremstillet i praksis. 
Man kan dog godt kalde en prototype, for værende en videreudvikling af et mock-up. 
Selvom en prototype typisk er simpel og hurtig at fabrikere, er den dog ofte mere detaljeret og 
gennemtænkt end en mock-up. 
Man kan sagtens bruge mange af de samme redskaber til, at fabrikere en prototype, som man 
brugte til at lave en mock-up, og der bliver ofte lavet mange justeringer undervejs i 
designprocessen. Derfor er det vigtigt, at man kommer relativt hurtigt i gang, med at lave 
prototypen, da der altid dukker mange nye opdagelser op, i ”afprøvningen” af designet. På 
denne måde bliver man hurtigere kendt med eventuelle rettelser i designet, og lærer hurtigt, at 
undersøge mange forskellige muligheder, som eventuelt ikke var blevet udforsket, hvis designet 
ikke var blevet ”afprøvet”. På denne måde kommer man dybere ned i sit design. Når man 
tænker på ordet ’Prototype’, tænker man typisk på et redskab der er med til at teste, om et 
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design er funktionelt. En prototype er et multifunktionelt redskab, der er med til at give læring 
og indsigt i et design, på mange forskellige fronter, f.eks. Exploration : ”Build to think”.  
Byg dit design og lad dig blive inspireret af det. Du behøver altså ikke have alle svarene på 
hvordan, og hvad dit design skal indeholde fra starten af. 
Det er ikke negativt at finde fejl gennem en prototype. Tværtimod kan det være positivt at finde 
de fejl der kan forekomme, for dernæst at finde mulige løsninger til fremtidig produktion, som 
kan hjælpe en videre i designprocessen. Derfor kan det sagtens være positivt at fejle i dette 
stadie. Det tillader dig at undersøge dit design, uden at bruge for meget tid, for mange 
ressourcer, og for mange penge. Yderligere ses problemerne som mindre dele, hvis man finder 
dem igennem en prototype, frem for hvis det var i det færdige design. (Institute of design at 
Stanford, 2011) 
Vi bruger prototypen til at præcisere vores teknologiske tilstande for at kunne videreudvikle 
vores produkt. 
 
 
Opsummering 
Gennem disse metoder, har vi f.eks. kunne erfare, at vi har arbejdet i Lawsons “loops”, som har 
gjort det muligt at kunne vende tilbage til det, som vi fandt passende. Vi har ligeledes fundet ud 
af, at det ville være passende at lave et dataflowdiagram for, at skabe et mere præcist billede 
af, hvad vores designrationale skulle indeholde. Samtidig har vi erfaret at det ville være 
passende, at lave et mock-up, før vi gik i gang med at lave en prototype, for at få “testet” vores 
produkt, inden vi lavede et konkret og endeligt produkt. Når vi gennem vores metoder, har 
fundet en mere præcis ide til hvordan vores produkt skal udformes, samt hvordan vores proces 
har forløbet, kan vi nu gå videre til at undersøge nærmere om den allerede eksisterende teori, 
omhandlende shopping.  
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Teorien bag shopping 
I dette afsnit vil vi gennemgå hvordan shopping mønstret har ændret sig fra den fysiske form, 
nemlig at shoppingen foregår i butikkerne, til at være blevet udpræget inden for online 
shopping som sker ved brug af diverse smartphones og computere.  
Denne viden vil vi kunne bruge til at skabe et bedre kendskab til vores målgruppe samt ikke 
mindst hvordan teknologien har udviklet de generelle shopping mønstre. Ydermere vil vi 
benytte shopping teorien, til at finde frem til hvordan vores app skal benyttes og hvordan vi på 
den bedst mulige måde løser kvinders problemer i forhold til shopping.  
Kan vi mon se en sammenhængen mellem de forskellige medier/steder, som gør det muligt at 
shoppe fra? Eller har vi ændret vores mønster? 
 
Shopping mønstre   
Ny amerikansk forskning, viser en stor forskel på kvinder og mænds shoppingvaner. Det skyldes 
menneskets evolution og den biologiske udviklingsproces. Mændene tog ud og jagede og 
kvinderne tog sig af at samle mad. "Vores undersøgelse viser, at mændenes shoppingmønstre 
minder om, hvordan de jagede, mens kvindernes shoppingmønstre minder om, hvordan de 
samlede" (Andrey Kazankov, 2009). 
Det tyder derfor på, at vi genetisk set stadig er præget af den arbejdsfordeling som gjorde sig 
gældende for vores forfædre. Når mænd er ude at shoppe eller handle ind, så går de målrettet 
efter det som de skal bruge, og forlader så igen butikken kort efter de har startet deres færd. 
Lige nøjagtigt som når de var ude at jage, da gjaldt det om at skynde sig at forlade de farlige 
omgivelser efter at dyret var slået ihjel.  
Det var en proces som skulle overstås hurtigt, og dette kan sammenlignes med mænds 
shopping i dag. 
Hvorimod, at kvindernes beskæftigelse med at samle, tog betydeligt længere tid end at jage. En 
sådan beskæftigelse kræver nemlig koncentration, præcision og nøjagtighed, mener Daniel 
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Kruger fra University of Michigan og kan sammenlignes med det, at fylde indkøbskurven med 
de rigtige varer. Han mener også, at kvinderne var nødt til at lære at kunne lide denne 
tidskrævende proces, da det var et spørgsmål om at få mad. Dette har haft stor betydning for 
hvordan kvinders shopping mønstre ser ud idag, idet at de bruger mange timer på shopping. 
Dette kan sammenlignes med kvinders måde at shoppe på i dag, da de fleste kvinder uden tvivl 
vil nyde hele shopping processen og alt hvad den indebærer. Hertil f.eks. det sociale liv, da 
kvinder er tilbøjelige til at have deres børn eller veninder med når de shopper. Dette gjorde sig 
også gældende under samling processen, når der skulle samles madvarer i skoven. 
Alle disse forskelle omkring kvinder og mænds forskellige roller gennem evolutionen, har ikke 
ændret sig særlig meget i forhold til nutidens shoppingvaner. Kvinder ser ikke shopping 
processen, som en tidskrævende proces som bare skal overstås. Derfor har de brug for 
vejledning, viden og erfaring til, at skabe overblik for at få en god fangst, ligesom når de skulle 
ud og samle. 
 
I nutidens verden skal vi ikke længere ud og jage eller samle bær for at få mad på bordet. Vi kan 
i stedet gå ned i vores supermarked for at købe mad. Dette har medført at vi har fået mere tid 
til andre ting, blandt andet til at tænke på os selv og hvordan vi ser ud. Det er blevet en lyst og 
noget vi vælger til, vi er blevet interesserede i at shoppe. Det kan være en overspringshandling, 
et gratis underholdningsmoment, at komme væk fra hverdagens rutiner med familien, eller det 
kan være en selv-berigende oplevelse, at købe noget til sig selv eller til en anden. Det kan gøres 
for at se nye trends eller for at få ny viden omkring hvad der er moderne for tiden. (Edward M. 
T, 1972) Der er altså mange grunde til at den enkelte vælger at shoppe. 
 
Teknologien er blevet en større del af vores hverdag, og det har påvirket den måde vi shopper 
på. Skellet mellem de fysiske butikker og online shoppingen er blevet mere udvisket, og vi ser 
en stigende tendens i forbrugernes online shopping vaner.  
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Online shopping 
Online shopping er med til at skabe øjeblikkelig og nem shopping. Smartphones, computere og 
diverse apps, gør det muligt at skabe forandringer i vores hverdag. Forbrugerne kan nu ved 
hjælp af disse redskaber gøre shopping til en del af hverdagens naturlige flow. Shopping er ikke 
længere noget der skal planlægges eller udsættes, men noget som kan gøres uafhængigt af tid 
eller sted.  
Ifølge en artikel fra 2005 udarbejdet af Deborah H. Lester professor, Department of Marketing 
and Professional Sales m.fl. har mere end 91 % af universitetsstuderende brugt internettet til at 
købe et produkt. Der bliver videre skrevet at handlen af tøj på internettet er på vej op, mens 
salget i almindelige butikker er faldende.  
Den største fordel ved online shopping er muligheden for, at få tilsendt varen med posten, frem 
for at bruge tid på at gå ind i den fysiske butik. 
Muligheden for, at sammenkoble online shopping med de fysiske butikker er blevet enormt 
populært blandt butikkerne såvel som shopperne. Dertil kommer et nyt begreb, nemlig In-line 
shopping. 
 
 
 
In-line shopping   
Begrebet In-line-shopping er et nyt fænomen som beskriver forbrugerens ønske om, at 
kombinere de bedst tænkelige aspekter af den fysiske butik på gaden, med den nyere online 
shopping som foregår hjemme. 
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"Næsten 40% af alle smartphone-ejere verden over går online, før de overhovedet har 
forladt sengen om morgenen; og den eksplosive vækst inden for apps til mobiler har 
også påvirket vores shopping-mønstre."  
  
Vi lever i en verden, hvor vi er mere og mere online næsten alle steder på alle tidspunkter af 
døgnet. Vores opmærksomhed flyder mellem internettet og den virkelig og fysiske verden, og 
der tales i dag mere og mere om begrebet in-line shopping, idet det næsten er meningsløst at 
tale om online og offline som to separate verdener.  
Den stigende tendens indenfor brugen af de mange smartphones, og hertil de mange apps, har 
gjort det lettere at shoppe. Man kan nu sidde derhjemme og udvælge sine indkøb i fred og ro. 
De mange forskellige apps, gør shopping oplevelsen nemmere, sjovere og mere problemfri. 
Smartphones samt internetadgang, gør det muligt de fleste steder, at shoppe uanset tid og 
sted.  
"Diverse smartphones spiller i dag allerede en stor rolle i vores individuelle shopping 
oplevelser og 34% af smartphone-ejere i Europa benytter deres telefon til at foretage 
små betalinger, scanne stregkoder eller downloade rabatkuponer - i butikken" 
 
En nyligt foretaget undersøgelse illustrere hvordan grænserne mellem de fysiske butikker og 
online shopping lige så stille er ved at blive nedbrudt. Det viser sig så at 80 procent af 
forbrugerne foretrækker at have en vare som de vil købe mellem hænderne, for b.la. at kunne 
føle kvaliteten af stoffet osv. (Michael Björn, 2012) Forbrugerne vil være i stand til at mærke og 
prøve de enkelte produkter. Dette bliver muligt med denne nye form for shopping - in-line-
shopping. De fleste mennesker vil gerne kunne foretage prissammenligninger og få adgang til 
yderligere produktinformation ud fra en bestemt vare i butikken. Det er blevet nødvendigt at 
kunne disse ting for at opnå størst mulig kundetilfredshed. Dette gælder ikke kun i butikken, 
men også gennem online shopping. Når der shoppes via internettet, er det vigtigt for kunden, 
at der er mulighed for at prøve tøjet, føle kvaliteten og - eller søge yderligere information om 
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det enkelte stykke tøj, uden at skulle stå i lange køer for at få lov til at betale. (Michael Björn, 
2012)  
“Since many customers have little spare time and don't enjoy pushing a cart up and 
down aisles, time saving and convenience are a significant advantage of store shopping 
over online shopping.” (Niels K, Mogens B, Edward E, 2005 s. 322)   
 
Tidsbesparelsen gør det muligt for forbrugeren at fokusere og udvælge de ting som de rent 
faktisk skal have, i stedet for at skulle bruge en masse tid. (Niels K, Mogens B, Edward E, 2005 s. 
322) 
Man kan dermed sige, at in-line shopping giver nye muligheder til forbrugeren. 
Vi har på baggrund af vores teori omkring shopping, samt relevant målgruppe teori, valgt vores 
målgruppe. Vi vil med hjælp af et fokusgruppeinterview kunne præcisere vores målgruppe samt 
deres behov bedre.  
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Analyse af fokusgruppeinterviewet 
Vi har valgt at analysere vores fokusgruppeinterview for at få bedre forståelse af målgruppen.  
Vores forsøg på at finde ud af fokusgruppens holdninger til deres shopping oplevelse og hvad 
der gør at de shopper som de gør. Men hvad er det egentlig der gør, at nogle har svært ved at 
shoppe det rigtige tøj, hvis dette overhovedet er tilfældet? Vi ønsker altså, gennem vores 
fokusgruppeinterview, at få et bedre indblik i, hvordan vi kan kreerer og udforme et 
hjælpeværktøj til den utilfredse shopper. 
Social shopping 
Det første spørgsmål, gik ud på at vores deltagere skulle finde 2 kort der kunne beskrive den 
enkelte deltagers sidste gode shopping oplevelse, og hvilke faktorer en god shoppingtur 
indebar? Til dette spørgsmål var der enighed i, at for at oplevelsen skal være god, er det 
vigtigste at være i godt humør.  
D2 “Jeg har valgt et billede af to piger der er vildt glade for hinanden, da jeg var ude og 
shoppe med en af mine bedste veninder, jeg har haft i rigtig mange år.“(Video 1 06:52)  
Dette var en fælles faktor for fokusgruppen, at de helst ville shoppe med en ven eller et 
familiemedlem. Dette gør at, de får lov til at dele oplevelsen med en som de holder af. Da 
gruppen blev bedt om at finde en sammenhæng mellem det de havde fortalt til hinanden 
gennem billederne, blev der hurtigt dannet 2 store “billedgrupper”. Den første gruppe piger 
dannede en gruppe de kaldte hygge, familie, venner, relationer og tid. De fandt det vigtigt både 
at have det sjovt og at hygge sig samtidig. Det var dog mindst lige så vigtigt, at der var tid nok til 
at hygge sig. Da de ikke ville stresse igennem deres shoppingtur og komme ud med et produkt 
de egentlig slet ikke ville have.  Den anden store gruppe var omkring, farver, tøjvalg og 
inspiration.  
D5 “Følelsen af stoffet har kun betydning hvis det hænger sammen med prisen og det 
har man råd til, så ja … men altså i min verden er det prisen som kommer først, specielt 
når man er på SU”(Video 1 17:56) 
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Personlig stil 
Yderligere snakkede fokusgruppen flere gange om det med at være “mig”, at være sig selv.  
D5 “Hvis der nu kører en eller anden reklame på en mascara og alle skal bare havde den 
skide mascara der, og den er simpelthen bare så god og de får bare de der viber, så er 
det bare så fedt at og alle ligner bare hinanden, så er det bare ikke særligt fedt at købe 
den så køber man jo måske ofte så bare noget helt andet som måske minder lidt om det, 
der bare er billigere”(Video 2 02:27)  
En anden deltager vælger at fortsætte på emnet,  
D3 “Jeg tænker også nogle gange, så findes der måske et stykke tøj som alle bare har, 
også har jeg det sådan lidt, at selvom det måske er fed, så vil jeg ikke købe den fordi… af 
princip”(Video 2 03:03)  
D5 tilføjer at gennem shopping føler hun, at hun er med til at skabe sin personlighed og sin 
personlige stil. Hvis alle andre har det, mister det ligesom sin charme og individualitet. 
Individualitet og personlighed er derfor vigtigt for fokusgruppen. 
Kropsform 
En anden vigtig faktor for fokusgruppen var pasformen af tøjet. Alt for pigerne i fokusgruppen 
er nøje udvalgt, når de skal afsted til forskellige begivenheder. De nævnte flere gange i 
interviewet, at de skal føle sig godt tilpas i tøjet. Det skal være flot, mange af dem ville gå ud og 
købe noget nyt, hvis de ikke mente de havde noget til den lejlighed, eller noget som de mente 
passede.  
D7 “.. Jeg fik denne her gallakjole på og det var lige den her jeg gerne ville have indeni 
hoved, også fik jeg den på, så tænkte jeg bare, no way… så kommer jeg ind og prøver 
samme kjole i en anden butik, som den første kjole som var endeligt godt ville havde og 
den ekspedienten sagde den er herre fed til dig… og jeg tænkte undskyld ser du det 
samme som mig?”(Video 2 21:15) 
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 Så troværdigheden mellem hende som kunde, og ekspedienten var brudt. Mange af vores 
deltagere mente faktisk, at de ville stole mere på en “robot” - dette vil sige en teknologisk 
genstand - end en ekspedient, selvom de er ansat for at være “den hjælpende hånd”. 
Vi startede en ny runde og spurgte indtil hvad de kiggede efter, når de købte tøj. De var meget 
hurtige til at blive enige om, at de gerne ville have tøj som var behageligt, noget som føltes godt 
og evt. sad godt.  
D9 “Det er på grund af stoffet, det er selvfølgelig ikke kun derfor, men det betyder 
meget, især det med om man kan holde ud at have det på ik?..” (Video 1 23:49)  
D5 “Det er nok primært de farver der, fordi at, altså man går ikke i det samme tøj. Vi er 
for eksempel meget forskellige. Jeg går meget i sort agtigt … fordi det er der jeg har det 
bedst...”(Video 1 26:22)  
En anden deltager bryder ind,  
D2 ”For mig er det vigtigt hvordan tøjet er syet, hvis jeg nu går ned i føtex så er tøjet 
måske ikke så tilpas syet som hvis jeg nu går ned i, derved jeg ik, Zara - Altså det er 
vigtigt for mig, at det sidder godt på mig når jeg er ude og købe tøj”.(Video 1 26:55)  
Brugbarheden i tøjet virkede også som en stor vigtighed for flere af fokusgruppedeltagerne,  
D5 “... Ellers er det lidt spild af penge”(Video 1 30:01)  
En anden deltager udtaler. 
D2 “Fordi jeg synes det er svært og gå ned der hvor alle mine veninder køber tøj fordi jeg 
har en anden form end dem, jeg synes det er svært at finde noget som faktisk passer en, 
hvor man tænker det her vil jeg faktisk rigtig gerne gå med. Der er tit hvor jeg køber 
noget faktisk hvor jeg tænker hmm jeg ville gerne have det anderledes men kan bare 
ikke finde det” (Video 2 22:58)  
Hvortil en anden deltager giver hende ret og tilføjer at det ville være nemt hvis man bare kunne 
finde noget som passede til en og så kunne gå ind og bestille den online, fordi det er svært at 
finde tid til det hele jo. (Video 2 23:27) 
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Opsummering 
Vores kroppe er meget forskellige og selvom der er eksperter som Trinny og Susannah (Trinny & 
Susannah, 2013), som har hjulpet en masse mennesker med at finde deres form, kan det 
alligevel være svært. Ud fra analysen har vi valgt at inddrage deres shoppingvaner, og hvad de 
går efter i en app. Dette vil sige at vores app skal indeholde noget socialt, da fokusgruppen 
gjorde det klart for os, at der skulle være noget socialt i form af at være sammen med vennerne 
eller familie. Vi har ud fra dette valgt at inddrage det i vores app, i form af at der er mulighed 
for at dele et billede på Facebook. Ved at kunne dele billederne på Facebook, for de noget 
socialt ud af det, da det nemt kan deles med deres venner samt familie og de kan på denne 
måde kommenterer billedet. Yderligere kunne vi se at fokusgruppen havde meget fokus, på det 
at være “sig selv”. Derfor har vi valgt at man kan personliggøre sin i form af at man skulle kunne 
klæde en person på med tøj. Dette skal hjælpe til at de kan finde deres egen personlig stil. 
Under fokusgruppeinterviewet blev det også bekræftet, at en app er en rigtig god ting at lave, 
da de har større tilbøjelighed til at stole på en app/robot, frem for en rigtig ekspedient, da de 
bare skal have solgt et produkt, for at fremme omsætningen og derfor kan finde på at sige, 
hvad som helst. Det er blandt andet derfor vi har valgt at lave en app.  
Ud fra denne analyse har vi godt belæg for at kunne skabe en mere præcis målgruppe. 
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Målgruppe 
Når man har med målgrupper at gøre, så er det vigtigt at man henvender sig til en specifik 
gruppe mennesker, da det ville være meget omfangsrigt at henvende produktet til alle. Dette 
kan ende op med at produktet kun henvender sig til en, nemlig en selv eller en helt anden 
målgruppe end først antaget. Det er derfor vigtigt, at finde et præciseret segment og sige at det 
er dem man vil nå ud til med ens produkt. Yderligere er det vigtigt at kende sin målgruppe, da 
man skal vide hvilket medie, hvorpå man kan nå ud til dem. Hertil har målgruppens interesser 
og specielle fokuspunkter, stor betydning for hvordan designet og den sproglige 
henvendelsesform vil se ud. Målgruppen er en defineret modtager for det budskab eller 
produkt man er ved at sende. En af de helt store udfordringer ved dette er, hvordan man kan 
skelne mellem viden om målgruppen og fordomme. Det er derfor vigtigt at kende sin 
målgruppe, for jo bedre man kender den, jo bedre kan man tale til dem og udvikle sin 
ide.(Hammel, 2003) 
 
En målgruppe skal ikke kun beskrives i alder og køn, men også den sociale og økonomiske og 
demografisk placering og tilgang i målgruppen.  
 
Vores målgruppe 
Vi har igennem vores fokusgruppeinterview været med til at få defineret en mere præcis 
målgruppe til vores produkt. Vi har valgt at lade vores kommende målgruppe “komme til os”, 
da vi ville finde ud af hvilke personer, der kunne finde vores produkt spændende. Dette gjorde 
vi f.eks. i gennem opslag på facebook og twitter, da det var her vi følte vi kunne nå så mange 
forskellige mennesker som muligt. Vi endte ud med et fokusgruppeinterview udelukkende 
bestående af kvinder i alderen 18 - 25 år. Vi kunne derfor konkludere, at det primært var unge 
kvinder der var interesserede i netop vores projekt emne. I fokusgruppeinterviewet kom 
deltagerne ind på hvilke elementer, der var vigtige for dem, når de shoppede tøj i online 
butikker, samt når de var ude i butikkerne. Deltagerne lagde meget vægt på, at når de var ude 
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at shoppe var enkelhed og overskuelighed nøgleord i forhold til en god shopping oplevelse. De 
ønskede altså ikke for mange distraktioner og uoverskueligheder, når de ville ud og købe nyt 
tøj. Gennem interviewet kom det frem, at deltagerne havde en meget stor opmærksomhed på 
hvordan pris og kvalitet hang sammen. Yderligere mente deltagerne, at en app, var mere 
pålidelig end en ekspedient, da de som oftest bare er ude på at sælge et produkt, som de 
måske har “salgs bonus” på. Målgruppen er ud fra dette meget målrettede kvinder, der vil have 
god kvalitet til en overkommelig pris. Ud fra fokusgruppeinterview analysen, ses det tydeligt at 
deltagerne, har stor trang til at blive inspireret og lærer nye ting. De ved altså, hvad de vil have, 
men er stadig meget uklare omkring, hvad der er moderne samt, hvordan tøj skal sættes 
sammen, og de vil meget gerne hjælpes på vej. Hertil ønsker de ikke blot at lære, men at gøre 
det igennem en slags leg, da de kommer på ideen med at der skal være mulighed for at lave sin 
egen “avatar”, som ligner dem selv og har deres kropsmål. Gennem denne avatar vil det være 
muligt for brugeren af kunne “afprøve” tøjet på deres “figur”, frem for at skulle ud at skulle ud 
og prøve det i butikken. Denne løsning gør, at målgruppen kan gå lidt mere i dybden, for at se 
om tøjet rent faktisk passer lige præcist til deres kropsform og størrelse. Det bliver dermed 
bekræftet, at de gerne vil lære af denne app, samt at de gerne vil tage en udfordring op for, at 
kunne klæde sig bedre.  
Ud fra disse undersøgelser og informationer, kan vi altså konkludere at vores målgruppe er 
unge kvinder omkring alderen 18 - 25 år, med en interesse indenfor tøj, men som gerne vil 
udvide deres horisont omkring hvilke beklædningsgenstande der passer bedst til dem. Vi har 
gennem vores interview fået et godt kendskab til deres fokuspunkter samt interesser. Vores 
målgruppe er den målrettede unge kvinde, som har et ønske om, at finde kvalitets tøj som 
passer til egen kropsform. De vil gerne udvide deres horisont og blive inspireret til at prøve 
noget nyt.  
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Gennem denne forståelse omkring vores målgruppe, har det været muligt for os at lave en 
arketype i form af en persona. Igennem denne persona, kan vi få en bedre forståelse af hvad 
der helt præcist vores målgruppe tænker og agerer.  Vi benytter også vores persona til at skabe 
et mere præciseret designrationale, inspireret af målgruppen. 
 
Persona 
Amanda, er en ung pige på 24 år. Hun er født og 
opvokset i København og læser til bioanalytiker på 
metropol i København. Amanda flyttede hjemmefra da 
hun var 20, og bor nu sammen med sin kæreste Jacob, 
i en toværelses lejlighed på Østerbro.  
Når Amanda ikke læser til bioanalytiker, arbejder hun i 
tøjbutikken Buch Copenhagen, hvor hun har arbejdet i 
3 år. Her kan Amanda dog kun tage få vagter om ugen, 
da hendes studier tager meget af hendes tid. Både 
Amanda og hendes kæreste er nødt til at have fritidsjobs, for at kunne betale deres husleje og 
få lidt “lommepenge” til dem selv hver måned.  
På Amandas skole har hun en tæt venindegruppe, og de elsker at tage ud på caféer efter deres 
forelæsninger, eller gå et smut gennem strøget, for at kigge på butikker. Både Amanda og alle 
hendes veninder har SmartPhones, og de bruger mange smarte apps allesammen. Amanda 
forlader aldrig sin lejlighed uden hendes pung, taske, lipgloss og hendes SmartPhone. På denne 
måde kan folk altid komme i kontakt med Amanda, og hun kan hele tiden holde sig opdateret 
igennem de forskellige apps på hendes mobil.  
 
Amanda føler ikke selv at hun selv har mange apps, men når hun kigger dem igennem kan hun 
godt se, at hun har godt over 60 apps på hendes mobil. Mange af dem er apps som hun ikke 
benytter hver dag, men som hun godt kan lide, lige at have ved hånden, hvis hun får brug for 
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dem. Dette er både apps omkring musik, spil, nyheder, skolen, og selvfølgelig de sociale medier. 
“Det kommer faktisk bag på mig, hvor mange apps jeg faktisk har”. Udtaler Amanda med et 
smil. “Men tror ikke, at jeg har mange flere end mine veninder”. Udover apps bruger Amanda 
også ofte hendes mobil til at søge efter ting, og hun elsker hjemmesiden kaldet ‘The Hunt’. “Jeg 
elsker at bruge ‘The Hunt’, fordi den hjælper mig med at finde inspiration til tøj, som jeg ikke 
altid kan finde i butikkerne”.  Amanda har ofte oplevet at bestille tøj online, som hun syntes så 
flot ud, men når hun fik det hjem, sad det slet ikke som hun havde forventet. “Jeg købte engang 
en kjole, som jeg syntes var super flot på modellen, men da jeg fik den hjem, var den alt for lang, 
og jeg gik og vadede i kanten på kjolen.”  Amanda syntes tit, at det slet ikke sidder som det gør 
på billederne, og hun prøver ofte at finde tøjet i en butik, så hun kan prøve det på. Når Amanda 
prøver tøj i butikker, tager hun altid en veninde med, så de kan give hinanden feedback på det 
tøj de prøver. “ Jeg føler lidt, at mange ekspedienter ofte bare prøver at sælge mig tøjet, også 
selvom jeg kan se, at det slet ikke klæder mig. Så vil jeg heller have en veninde med, som kan 
sige, at det slet ikke passer. “   
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1. iteration 
I denne iteration, vil vi forklare vores første del af processen. Vi har skrevet omkring vores 
første tanker og fravalg, samt hvordan det har påvirket vores fokus. Det har haft stor betydning 
på hvordan vi har skabt vores dataflowdiagram, som har hjulpet os videre i form af et 
designrationale. 
 
De første tanke 
I starten af projektet kom alle vores ideer fra egne tanker samt erfaringer, og var ikke på 
daværende tidspunkt påvirket, af vores præcise målgruppe, eller hvordan vi har udarbejde 
vores fokusgruppe. I starten af vores process dannede vi derved en ide om, at det ville være 
muligt for  brugeren at kunne lave en profil, og samtidig kunne “like” og følge andre profiler. Vi 
havde også en idé om, at det skulle være muligt at kommentere på billederne af tøjet, og 
dermed kunne forklare for de andre bruger, hvad man mente om produktet og f.eks. hvad 
størrelse svarede til i virkeligheden.  
De fleste af disse tanker valgte vi fra, da vi skulle til at skabe vores dataflowdiagram. Grunden til 
disse fravælgelser bundede ud i, at vi antog at det ville blive et irritationsmoment for brugeren, 
da det ville være en nødvendighed at oprette en profil. Vores mål med appen var at den skulle 
være brugervenlig. Så simpel og hurtig at komme igennem som muligt, og skulle ikke ses som 
en form for “profilplatform”. Men samtidig ville vi godt give brugeren en mulighed for at 
gemme visse beklædningsgenstande, som de måske ville se på senere. Som nævnt i 
metodeafsnittet, var vores første intentionen at kontakte storcenteret illum/magasin. Grunden 
til dette var forbi, at vi ville skabe en app, som kunne hjælpe brugeren med, at finde det de 
søgte af tøj i Illum. Vi valgte at skrive en mail til dem angående om vi måtte kontakte dem, og 
om vi evt. kunne få ekspertinterview med dem, angående centerets målgruppe. Grunden til at 
vi ville have dette ekspertinterview var at vi ville skabe en app til illum/magasin, forbi de har en 
stor samlet database over deres tøj, og for at hjælpe brugeren med at finde det de søgte. Da vi 
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ikke havde fået en svar fra dem, valgt vi at søge ud Illum på strøget. Vores mål med dette, var at 
interviewe deres personale og deres kunder, for at få mere viden omkring deres målgruppe og 
få lidt empiri. Det endte med at vi blev bedt om at forlade Illum, fordi vi ikke må stille deres 
kunder og personale nogle spørgsmål. Alt dette havde stor betydning i forhold med at vi ændret 
vores fokus. Vi valgte at undersøge om der var andre muligheder i forhold til at undersøge om 
det kunne lade sig gøre i måske mere “normale” butikscentre. Men eftersom alle butikker køre 
over forskellige databaser, ville dette være et stor begrænsning for vores app. Så dette var 
nogle af de fravalg vi tog os i starten af processen, før vi rigtig var begyndt. Da vi havde fået 
præciseret nogle af vores idéer og tanker lidt nærmere, gik vi i gang med at fabrikere et 
dataflowdiagram ,som vil hjælpe os til at forstå flowet i vores produkt. Som udgangspunkt var 
det en nødvendighed, at finde vores målgruppe, for at få vores produkt mere præciseret. Men 
vi følte at det var i vores bedste interesse, at starte med at lave et dataflowdiagram, for at få en 
mere generel ide, om hvad vores app skulle indeholde. Igennem dette dataflowdiagram, har vi 
skabt et designrationale, så det var muligt for os, at få skabt et mock-up, som vi kunne 
præsentere for vores fokusgruppe, som hjalp os med at få præciseret vores målgruppe 
yderligere, f.eks gennem ovenstående persona.  
 
Dataflowdiagram
 
Dette er vores dataflowdiagram, som forklare flowet i vores app. Stor udgave vedlægges i bilag 
1.   
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Da vi skabte vores dataflowdiagram, skabte vi det ud fra vores umiddelbare målgruppe og vores 
første tanker omkring produktet. Vi havde en idé om at det var muligt at vælge forskellige 
kropstyper, tøjkategorier, stilkategorier og endda have mulighed for at gå online og finde det 
udvalgte tøj. Ud fra disse overvejelser, skabte vi nedenstående designrationale.  
 
Designrationale 
Vi ønsker gennem vores app, at tilbyde brugeren en funktionel og samtidig simpel app, der skal 
fungere som en guide for kvinder, til at finde tøj, der passer til deres kropstype. Vi har valgt at 
lave et designrationale over vores produkt, eftersom et designrationale giver en bedre 
forståelse af hvorfor vores app er designet, som den er. 
Vores design vil bestå af en app, der skal fungere som et hjælpeværktøj til kvinder, der ønsker 
en hjælpende hånd, når de skal finde tøj, til netop deres kropstype. Dette kan både være 
specifikke ønsker, for brugeren der står og mangler noget mere præcist, men også bare en 
uspecifik browsen i appen, for at finde inspiration. Lidt ligesom en slags online katalog, der viser 
tøj i netop den stilart du søger, og til netop din kropstype. 
Vi ønsker at distribuere vores app gennem personlige tablets, såsom Smart Phones eller IPads, 
da vi antager at vi kan ”ramme” en størst mulig brugerflade her og derved få den størst mulige 
distribution. Vi vil stræbe efter at få et samarbejde med forskellige tøjbutikker, så vi kan få den 
størst tænkbare database, hvor butikkerne kan uploade deres kollektioner, som så også vil blive 
promoveret igennem vores app. Dermed antager vi at populariteten af vores app vil stige, 
eftersom brugerfladen vil få flere valgmuligheder. 
Vores app’s startside, vil fungere som en velkomst, hvor brugeren samtidig vil få en kort 
præsentation af appen’s funktion. Under præsentationen af appen, vil der være en knap hvor 
der står ”Begynd”, som vil aktivere det næste led i processen. Når man har valgt at begynde 
appen, vil man blive præsenteret for en side, hvor brugeren nu skal vælge den kropstype, som 
de tror de passer bedst ind under. Der vil på denne side også være nogle enkelte 
retningslinjer/kendetegn under hver kropstype, til at hjælpe brugeren med at finde den 
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kropstype de falder bedst ind under. Når brugeren har valgt en kropstype, de mener passer til 
dem, klikker de på denne og bliver ført videre igennem appen. (der vil fra denne side og 
igennem resten af appen, være en funktion der hedder ”Menu” hvor brugeren kan ”hoppe” 
rundt i appen, hvis de ønsker at springe visse dele over, samt en ”Tilbage” knap). Som det 
næste led i appen skal brugeren nu vælge hvilken type tøj, som de ønsker at se nærmere på. 
Altså om de f.eks. vil lede efter et par nye bukser, eller lækker bluse. Alle disse tøjkategorier, vil 
blive illustreret, og det vil være muligt for brugeren at scrolle op og ned imellem kategorierne. 
Når valget er truffet, skal brugeren blot trykke på den valgte tøjtype, som vil føre dem videre til 
den næste del. Her vil brugeren se en silhouette af den kropstype de har valgt, samt den tøjtype 
de vil se nærmere på. Altså hvis brugeren mener at hun er æbleformet, og vil se nærmere på en 
nederdel, vil en silhouette af en æbleformet kvinde komme op, samt alle de typer af nederdele, 
der vil passe godt til denne kropsform. Her vil det igen være muligt for brugeren af scrolle 
igennem eksemplerne. Når den fortrukne nederdelstype er valgt, skal brugeren blot klikke på 
den, og hun vil blive ført videre til næste del. Her skal brugeren nu vælge hvilken stilart, hun 
ønsker at finde den type nederdel i. Altså skal det være en lang nederdel i en romantisk stil, 
eller i en mere professionel stil.  Når stilvalget er truffet, bliver brugeren ført videre til 
eksempler inden for stilarten, tøjtypen og selvfølgelig kropstypen. Hvis brugeren ønsker det kan 
hun nu trykke på en knap der hedder “Match”, hvor det er muligt for brugeren at hun kan 
matche den valgte beklædningsgenstand, med andre stykker tøj, for at danne et sæt. Hvis 
kunden ønsker at finde prisen, leverandøren, samt andre informationer omkring produktet, skal 
hun blot klippe på den ønskede beklædningsgenstand, hvorefter hun vil åbne hjemmesiden, 
den pågældende beklædningsgenstand bliver solgt på. Hvis kunden heller foretrækker at kigge 
videre, men gerne vil vende tilbage til netop denne beklædningsgenstand på et senere 
tidspunkt, kan hun dobbeltklikke på den, hvorefter den vil blive ført over til kundens personlige 
favoritter.  
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Evaluering af Designrationalet 
Der findes mange forskellige evalueringsformer, og som hjælp til at finde den rigtige, kan man 
benytte sig af et rammeværktøj kaldet “A strategic Design Science Research Framework” (Pries-
Heje, 2012). Dette værktøj kan hjælpe en med at 
finde ud af, hvad for en form der er bedst egnet til 
ens evaluering. 
Det allerførste man skal finde ud af, når man bruger 
rammeværket, er at finde ud af hvor langt man er i 
processen, fordi det har betydning om man skal 
evalueres i ‘Ex ante’ eller ‘Ex post’. Henholdsvis før konstruktion af ens design eller efter. 
Da vi skulle evaluere et designrationale, som er en beskrivelse af vores design/idé og ikke er 
konstrueret endnu, skal det evalueres i Ex ante feltet. 
Det næste skridt i at finde ud af hvad for en 
evalueringsform vi skulle bruge, er at finde ud 
af om den skal placeres i ‘Naturalistic’ eller 
‘Artificial’ - altså virkeligt eller noget som er 
kunstigt. Da vores designrationale, er en 
beskrivelse som er skrevet på papir, så er det 
svært at evaluere det i virkeligheden og derfor 
nemmere at gøre kunstigt. Vi ville få et 
begrænset resultat da vi ikke er længere i 
vores designproces.  
Vi valgte altså at evaluere det i Artificial-Ex ante på baggrund af rammeværket. Ved at vi fandt 
ud af hvor i rammeværket vi skulle vælge at evaluere fra gjorde det også de  forskellige 
evalueringsmetoder blev snævret ind. Det er nemlig forskellige hvad for nogle 
evalueringsformer som der er passende og bedste egnet i de forskellige felter. 
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Til en artificial-Ex ante vises der at der er fire oplagte evalueringsformer. Vi har valgt til vores 
evaluering ud fra kriteriet-baseret evaluering.  Disse Kriterier har vi opstillet ud fra vores 
designrationale.  
 
Kriterier Evaluering 
Brugervenlig app Dette ser vi som en mulighed og vil med 
hjælp fra metode, grænseflade-teori kunne 
opnå. 
Vejledende knapper Vi vil skabe nogle knapper som kan vejlende 
og forklare hvad der sker hvis du klikker på 
dem. f.eks “Tilbage” sender dig tilbage til 
sidste side. 
Simple og enkle illustrationer Vi vil prøve at lave simple og enkelte 
illustrationer som vil forklare og beskrive de 
forskellige valg. 
Mulighed for nemt at ændre kropstype  Vi vil finde forskellige kropsformer ved brug 
af Trinny og Susannah råd og vejledning. 
Mulighed for at matche tøjet Dette bliver svært at kategorisere, da man 
både skal tage hensyn til farve, stil, kropstype 
med mere, og derfor tror vi ikke at dette vil 
være muligt for os. 
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Ud fra vores evaluering af vores designrationale, kan vi altså konstatere at det er muligt, at 
realisere vores app. Med alle disse overvejelser omkring app’en, både før skabelse af vores 
designrationale og efter, kan vi erkende at vi kan komme videre til skabelse af en mock-up. 
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2. Iteration 
Mock-up indledning 
Efter skabelsen af designrationalet, var det muligt for os at fortsætte vores produktudvikling. 
Denne udvikling af designrationalet førte os til udarbejdelsen af et mock-up, der tillod os at 
visualisere vores ide, på en let og simpel måde. Det var gennem vores mock-up også muligt at 
teste vores produktidé på vores målgruppe, uden at vi i virkeligheden har lavet det. Nedenfor 
ses vores udarbejdede mock-up.  
Vores mock-up 
 
Stor model skal ses i bilag 2. 
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Evaluering af mock-up 
Vi har valgt at evaluerer vores mock-up ud fra et 
fokusgruppeinterview, ved hjælp af rammeværket; 
Ex Ante og Ex Post. (Pries-Heje, 2012) Vi vælger at 
det er en Artificial, da det er blevet afprøvet i et 
kunstigt opsat miljø. I stedet for i et evt. shopping 
center eller en online shopping situation er mock-
uppen blevet præsenteret ude på RUC i et lokale. Vi 
vælger Ex-ante da vi ikke har lavet et fysiske færdig produkt og ikke er blevet implementeret. 
Metoden vi har brugt er derfor Artificial ex-ante i et kunstigt miljø, da vores design blev 
evalueret inden det var færdigt, ved hjælp af vores mock-up. 
Eftersom vi har fundet vores evalueringsform til vores mock-up, vil vi nu evaluere det feedback 
vi har fået gennem fokusgruppe har givet os. 
 
Evaluering af mock-up ved fokusgruppeinterview 
For anden del i vores fokusgruppeinterview valgte vi, at præsentere vores mock-up, da de 
kunne hjælpe os med at evaluere denne og komme med forbedringer og ændringer. 
Alle i fokusgruppen blev hurtige enige om at en sådanne app manglede, da der ikke er andre 
apps, som fortæller hvad den enkelte bør gå klædt i, hvis der er tale om en speciel form. Hertil 
mente fokusgruppen, at der skulle være specifikke beskrivelser tilknytte hver kropsform. På 
denne måde bliver brugerne helt sikre på hvilken konkret form de selv har. Dette skulle både 
gøres ved forklaring og ved hjælp af visuelle figurer. Hertil var det vigtigt at brugerne stadig 
kunne personliggøre denne, da vores mock-up går ind og beskriver, at hvis den enkelte bruger 
har en meget stor bagdel, vil det være en god ide at den gøres mindre synlig. Dette mente 
fokusgruppe dog ikke, de mente at hvis de godt kunne lide deres bagdel som den var, så skulle 
man have lov til at gå ind og vælge nogle bestemte områder, som appen ikke behøvede at tage 
sig af. Yderligere var de alle meget enige om at, hvis vores mock-up skulle minde om 
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pricerunner.dk, så var det vigtigt at der var oplyst en pris et sted. Dette mente de skulle være 
under eksempler, da det er der tøjet kommer frem, efter at brugerne har valgt en masse 
specifikationer for hvad slags tøj det skal være. Hertil skulle det ikke kun være prisen der står 
der, de skulle selv have lov til at vælge et minimumsbeløb og et maksimumsbeløb. Dette var en 
vigtig faktor for fokusgruppen, da de alle var på SU og derfor ikke havde så mange penge til 
rådighed. Ydermere hvis fokusgruppen skulle købe en kjole over nettet, så ville de gerne have 
nogle kommentarer om denne kjole, for eksempel om den er stor i størrelsen, så de ved om de 
måske er nødt til at købe den i et nummer større eller mindre, eller om kjolen f.eks. er meget 
længere end der er vist på billedet, da billederne snyder meget og fordi det er meget sjældent 
at de fleste kvinder har den samme kropsform, som den der er vist på billedet. Så et 
kommentarfelt, ville helt klart gøre gavn. Fokusgruppen, synes det var en rigtig god ide, at vores 
mock-up/app kommer med forslag til forskellige stykker tøj, som man kan gå med, hvis man har 
en speciel form. Der må dog gerne være lidt tekst der forklarer, hvorfor det er godt for dem at 
gå i det udvalgte tøj. Et andet forslag der kom til appen, var at brugerne skulle have lov til at 
lave en Avatar figur af dem selv, så man havde mulighed for at måle sine arme, lår, mave osv.  
Denne løsning skulle være til dem der gerne ville gå lidt mere i dybden, for at se om tøjet passer 
rent faktisk passer lige præcist til den kropsform som de har. De bruger der vil gå den igennem 
hurtigt, skal stadig have mulighed for at kunne vælge en kropsform og så komme direkte videre 
til tøjkategorier. Yderligere synes fokusgruppen det skulle være muligt, at brugerne kunne 
oprette en bruger, så den var gemt til hver gang, de ville ind og tjekke om der var kommet 
noget nyt tøj. Ud fra dette skulle det også være muligt at uploade billeder af sig selv samt kunne 
få en kommentar fra andre brugere. Der er også en anden vigtig faktor der spiller ind for om de 
vil bruge den eller ej, nemlig at appen skal holdes stilren samt være i nogle neutrale farver, altså 
enkelte og rene farver. Hertil skal den også være overskuelig. Alt i alt synes de ideen var rigtigt 
god og de ville helt sikker benytte sig af den. Det skal dog være i form af en app, da denne er 
lettere tilgængelig, da det i dag er almindeligt at have mobilen på sig hele tiden. Derimod skulle 
det ikke være på en hjemmeside, da dette ville blive for besværligt og ville tage for lang tid. 
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Opsummering 
Fokusgruppen var begejstret ved tanken om, at vi ville lave denne slags app, som skal kunne 
hjælpe dem og andre kvinder, ud fra deres kropsformer. De syntes dog ikke kun at der skulle 
være nogle forudbestemte kropstyper, som de kunne vælge mellem. I stedet ville de derimod 
gerne have en mulighed for selv at customize deres form mere præcist. Denne udtalelse har vi 
blandt andet valgt at gøre brug af i vores design, da dette kan være med til at personliggøre 
appen. Dette giver dem både information og inspiration, til hvordan de kan klæde sig bedst 
muligt. Hertil var det vigtigt at de kunne lave en form for “avatar” af sig selv, så denne passede 
efter deres kropsform med mål samt hårfarve, så de nemmere kunne danne sig et billede af 
hvordan tøjet så ud på dem. Dette har vi valgt at gøre brug af i vores app, da dette skal danne 
hele grundlaget for vores app, så det bliver en form for påklædningsdukke. dette vil altså sige at 
det bliver læring gennem leg. Fokusgruppen udtalte yderligere at det ville være relevant for 
appen, at den indeholdte specifikke korte beskrivelser, der kendetegner hver kropstype, da 
dette ville være med til at bestemme hvilke typer tøj, de kunne fokusere på. De påpegede 
ligeså, at eftersom der er delte meninger om hvilke kriterier der udgør en flot kropstype, skal 
det være muligt for brugeren selv, at kunne bestemme om de vil følge vores vejledning, eller 
selv danne deres egen stil. Da vores mock-up gik ind og sagde, at hvis de havde en bestemt 
form, så skulle de gå med et bestemt stykke tøj og den fortalte yderligere, hvilke dele af deres 
krop der skulle skjules af tøjet. Dette mente fokusgruppen ikke var en god ting, da de mente, at 
den runde og fyldige bagdel de havde, skulle vises frem. Derfor har vi valgt at der skal være en 
funktion der gør det muligt for brugeren selv at vælge hvilket slags tøj de vil, mens vi på samme 
tid vil prøve at råde og guide dem igennem valget af deres tøj/ beklædningsgenstand. 
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3. Iteration 
Efter udviklingen og evalueringen af vores mock-up, kan vi nu gå i gang med videreudviklingen i 
form af en prototype. Denne prototype indeholder justeringer og rettelser, vi har fået igennem 
feedbacket fra vores fokusgruppeinterview. Igennem vores prototype, ønsker vi at kreere et 
redskab, der kan give en bedre og mere detaljeret indsigt i vores design.  
 
Grænseflade 
For at app’en kunne være brugbar, kræver det at der er nogle basale funktioner på plads. En af 
de vigtigste funktioner er knapper, men ikke knapper som vi normalt kender fra konsoller og 
mobiler. Det er nemlig touch knapper, som kun er fysisk tilstede i app, som gør det muligt at 
navigere rundt. Vi har valgt at lave flere forskellige knapper som at gør det muligt at bevæge sig 
rundt i app’en forskellige tilstande. Tilstande er alle de forskellige skærmbilleder som dannes 
gennem app’en. Det første man støder på i app’en er en “godkend”-knap, med denne knap 
godkender man påklædningsdukkens figur. Den næste knap, er en “favorit”-knap som fører 
brugeren hen til ens favoritter - den er i form af en stjerne. Der er også en knap hvor man har 
mulighed for at hente en gemt påklædningsdukke. Næste tilstand, kommer man i efter man har 
godkendt dukkens figur, her skal man vælge sit næste skridt - “Hvad passer...” og “Se den 
her…”. 
Når man så har valgt knappen, “Hvad passer...” så kommer tilsyne to nye knapper “tilbage”, gør 
det nemt at gå tilbage til den pågældende side og hermed brugervenligt. Den anden knap er en 
“påklædningsdukken” som gør det muligt at komme tilbage og ændre dukkens figur. Næste 
tilstand indeholder en “uploadings”- knap som gør det muligt at uploade billeder af tøj fra sin 
smartphone og en “find”- knap, som gør det muligt at blive ført videre til en internet browser 
og finde det tøj som skal prøves på påklædningsdukken.  
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Vi har valgt at påklædningsdukken skal kunne redigeres i både højde og kropstype. Dette gøres 
ved hjælp af pile. En lodret pil, som ændre højden samt størrelsen, og en rotations pil i bunden 
som ændre på kropstypen. Det er også mulighed at gemme det tøj, som den enkelte synes godt 
om.  Ved hjælp af disse knapper og tilstande kan der navigeres rundt på app’en og der skiftes 
mellem de forskellige sider.  
For at kunne benytte appen skal den downloades ved hjælp af specifikke søgeord, dette kan 
enten gøres ved hjælp af Apples App-store eller Googles Play-store, alt afhængigt hvilken 
smartphone der er tale om.  
 
Designet 
Designet for en app er vigtig, især ifølge vores fokusgruppe som fortalte os at hvis designet på 
app’en var kedeligt, sjusket eller dårligt lavet - mistet de hurtigt interessen. Udover forskellige 
teorier som gestaltlovene, kontraster og farvesymbolik, har vi også benyttet os hjælp af andre 
allerede eksisterende apps, som har hjulpet os med at danne et overblik, over hvad der er godt 
ved deres grænseflade, og hvad der kan ødelægge det.  
 
 
Eksisterende apps 
Vi fandt det relevant at undersøge forskellige apps, der kunne give os inspiration og om der var 
lignede apps på market. Ses bilag 3. 
I vores undersøgelse om der var lignede app på market, faldt vi over en app på apple-appstore 
ved navn I fit fashion. Den mindet meget om vores app, på idé plan, men vores app har en mere 
personlig tilgang. Vi har valgt at vælge den fra i inspiration og den dybere analyse af den. 
Grunden til det er fordi vi har valgt ikke at fokusere på den i inspiration, da vi der kun tager 
udgangspunkt i designet og grænsefladen af app. Vi vil dog tage I fit fashion op i vores 
diskusion. 
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Vores inspirationskilde, kommer ud fra vores fokusgruppeinterview,da fik vi bekræftet at der 
var et behov for en app der kunne gå ind og vejlede samt inspirerer dem til at klæde sig bedre. 
Vi besluttede os derfor for at lave en dybere analyse af forskellige apps, i vores analyse valgte vi 
at kigge på fordele og ulemper ved de to valgte apps. Vi benyttede de eksisterende apps for at 
få inspiration til vores grænseflade og for at finde ud af hvad der virker for brugerens oplevelse 
og hvad der kan ødelagde oplevelse for brugeren.  
 
Farveteori 
Farverne har betydning for både baggrund, tekst osv. i vores app. Man skal altså både se på 
betydning af farven og harmonien i farvernes samspil eller modspil.  
Johannes Itten skriver i bogen “Farvekunstens elementer”, hvordan harmonien er mellem 
farver og hvad der gør at de passer sammen.(Johannes Itten, 2000) Når Itten snakker omkring 
harmonien mellem farverne indenbærer det hvordan man vurdere om to eller flere farver 
passer sammen - og har et godt sammenspil. Der findes ikke kun én måde at skabe en sådan 
balance, men derimod mange forskellige måder. Det kan for eksempel være ved hjælp af farver 
eller placering af de forskellige objekter på billedet. 
Der findes 7 farvekontraster, som har forskellige måde at påvirke et billede på - de kan skabe 
blikfang eller præcis det modsatte - dette vil sige, at skabe ro. 
Nogle af de forskellige farvekontraster er  farvens egen-kontrast, kontrasten mellem lys og 
mørke, kontrasten mellem kulde og varme osv. (Johannes Itten, 2000) 
Farvens egen-kontrast er den enkleste af de syv forskellige kontraster. Hvis man ser på sort og 
hvid som er det stærkeste kontrast mellem mørk og lys, ser vi rød, gul og blå være den 
stærkeste kontrast i forhold til egen-kontrast. Egen-kontrasten stiller altså ikke så stor krav til 
ens farvesyn, da alle farverne kan vises i deres stærkeste strålekraft. Egen-kontrasten skal 
derfor for, at virke have den stærkeste farve, fordi hvis du tager farverne væk fra deres primær 
farver, mister den effekten. Et eksempel på dette, er hvis man ændre farverne til grøn, orange 
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og lilla kan man tydelig se at den ikke har samme effekt som rød, gul og blå - da den så vil virke 
mere svag.  
Kontrasten mellem lys og mørke, er egentlig også en meget simpel kontrast. Kontrasten ses 
som tidligere sagt, nemmest i sort og hvid, men den er nem at sætte over til andre farver.  
Kontrasten mellem kulde og varme, ses tit i de rød-tonet farver og blå-tonet farver. Her ser vi 
denne kulde og varme kontrast.  
 
Vores farver 
De farver vi har valgt at bruge som gennemgående tema i vores app, er blå og gul. Grunden til 
de er valgt, er på grund af deres kontrast mod hinanden og deres betydning. 
 
Blå, farven symbolisere kvalitet. Noget 
som vi symbolisere med kvalitet og 
som har farven blå i deres logo, er 
f.eks Danske Bank og Nordea. Det er noget man skulle kunne stole på. Den blås farvens væsen, 
ses tit som noget der er roligt - her skaber vi nemlig en tanke til det blå hav eller himmel. (J. 
Itten, 2000) 
 
Gul, her symbolisere farven; livskraft. Her ser vi logoer 
som Amnesty international, som hjælper folk som har 
brug for det. Den gule farves væsen, ses her som 
optimistisk og oplysende. (J. Itten, 200) 
 
De to farver skaber  både ro i billedet og den her livskraft. De er to stærke kontraster, bedre 
kendt som farvens egenkontrast. Da de to farver er primærfarver. De skaber altså en større 
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kontrast mod hinanden, men da vi har valgt at den gule farve skal fade ud og dermed lysende. 
Bliver der skabt en kvalitets kontrast som er den kontrast der sker, når man har en helt ren 
farve mod en lysende farve. (J. Itten, 2000) 
 
Placering, overvejelser og valg 
 
Placering har også stor betydning når man skaber et billede. Der er forskellige måder at skabe 
balance, uro eller opmærksomhed på et objekt. Vi har ved hjælp af gestaltlovene kunne finde 
ud af hvordan vi skulle placere de forskellige ting på vores app, som evt.  vores 
påklædningsdukke, tekst, knapper og logo. 
Gestaltlovene er nogle “love” der kan bruges når der skal laves webdesign - altså design til 
skærm. Det er ”love” som beskriver hvordan vi opfatter forskellige elementers sammenspil 
gennem vores sanser. Der findes fem forskellige love: loven om figur og baggrund, loven om 
nærhed, loven om lighed, loven om lukkethed og loven om forbundethed. 
( Niels G.,2013) 
Loven om figur og baggrund, går ud på man skal passe på, at baggrunden 
ikke tager magten over forgrunden. Rubins vasen er skabt for at vise, hvad 
der kan ske hvis der bliver skabt fokus på både baggrunden og forgrunden. 
Dette gør os i tvivl om hvad vi skal kigge på og dermed hvad der er vigtigst. ( Niels G.,2013) 
Loven om nærhed, handler om, at det der ligger tæt, hører sammen. Et eksempel på dette kan 
være et billede og billedtekst eller overskrift og tekst osv. Det skal bare være nær hinanden, så 
får man en opfattelse af at det hører sammen. ( Niels G.,2013) 
Loven om lighed, er egentlig en simpel lov, som handler om at de ting der har den samme form 
hører sammen. Her kan det ved hjælp af forskellige farver, skabe en hurtigere gruppering for 
vores sanser. ( Niels G.,2013) 
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De to resterende love der hedder: loven om lukkethed og loven om forbundethed. Har vi valgt 
ikke at uddybe, da vi ikke benytter os af dem. 
Ved hjælp af disse love, har vi kunne få en bedre forståelse af, hvordan vi kan vise brugeren, 
hvad der hører sammen og derved gøre det brugervenligt for dem. Loven om figur og 
baggrunden, har vi leget meget med at vi skulle skabe vores forside (loading-forside).  
Vi har arbejdet på flere forskellige forside idé. Noget blev for tøset, mens andet blev på 
abstract. 
Den første forside idé vi havde var, at skabe noget som virkede let og at 
brugeren ville forstå, hvordan temaet så ud i resten af app’en. Vi leget 
med farvernes kontraster for at skabe et overblik om, hvad der var vigtigt 
at fokusere på. Som vist på billederne i venstre side, havde vi skabt 
forskellige muligheder ud fra samme idé. Her ses, hvordan at farverne kan 
have forskellige betydninger og hvordan man opfatter det.  
I idé 1.1 har vi lavet en blå baggrund og med et pink-lilla logo. Dette gjorde 
at kontrasten var stor mellem figur og baggrund. 
I idé 1.2 valgte vi at ændre baggrunden til lyselilla, dette gjorde at der kun 
blev leget med farvens egen kontrast og det gjorde at billedet virkede 
tungt. 
I idé 1.3 valgte vi så at skifte farven ud for, at skabe en kontrast med den 
blå farve, men vi valgte at gøre den mere mat, og derfor virkede det som 
om at farven faldt i ét med baggrunden, og derfor virkede det hellere 
ikke. Vi valgte at gå væk fra denne idé, da vi ikke synes at det var muligt at 
kunne se hvad app’en gik ud på. 
 
Isabella from Sørensen, Maja Munksgaard Danborg, Matthías Terney Arason, 
Mia Bruun Madsen og Kathrine Louise Henriksen. 
Touch ’N shop – Humtek efterår 2013 
51 
Vores anden idé omhandlede designet, som skulle symbolisere noget 
som vores målgruppe ville benytte. Vi fandt en baggrund som var i sort 
og hvid, som skabte noget liv i baggrunden. 
I idé 2.1 brugte vi en lyserød farve til logoet, men vi følte at på trods af, 
at vi ændrede farverne og logoet gennem 2.2 og 2.3 så virkede det ikke, 
for det kunne ikke ses hvad app’en skulle indeholde samt bruges til. 
Vi prøvede derfor med vores tredje idé, at skabe 
en slags stregtegning som forside. Som skulle 
forestille og symbolisere en selv i forandring.  
I idé 3.1 skabte vi en hurtig stregtegning som 
skulle vise en kvindekrop. Vi valgte at loven om 
figur og baggrunden skulle komme til syne her. Vi 
gjorde derfor kvindekroppen mere synlig end 
baggrunden. Vi mente også at hendes krop mere 
mindet os om en slags diskoteks plakat, så derfor 
tænkte vi at ved at ændre kvinden - ændrede vi 
også denne opfattelse. I idé 3.2 valgte vi at skrifte stregtegningen ud til 
en tegnet fashion-pige. Vi valgte at sætte bobler i forskellige nedtonet 
farver for at skabe noget energi i billedet. Men vi følte igen at vi havde 
glemt målgruppen i denne her tegnet fashion-pige, da det kom til at ligne 
at det var til unge piger. 
I idé 3.3 valgte vi at finde en rigtig fashion-skitse, som er noget designer 
bruger til at forklare deres design med. Vi fandt en som var mere 
abstrakt ,men hvor man stadig kunne se hvad det skulle forestille. Vi 
ændret også logoets farve til blå, da dette skabte en god farvekontrast til 
figur og baggrunden. 
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Vi valgte at bruge idé 3.3 som vores farvepalet og vores forside. Ud fra den feedback vi fik fra 
vores fokusgruppe, fik vi udarbejdet det tekniske i app’en, som den skulle kunne. Alt det 
tekniske skulle fremvises i vores prototype, dette gjorde vi gennem vores viden for 
farvekontraster og gestaltlovene.  
 
De forskellige gestaltlovene kom frem i vores “tilstande”, tilstande er de forskellige sider og 
muligheder en app kan have.  
Første tilstand efter forsiden er den tilstand hvor man kan ændre på påklædningsdukken. Her 
har mulighed for at ændre hendes højde, bryst, talje og hofte 
størrelse. Her har brugeren mulighed for, at vende hende rundt for 
at se hende både bagfra og forfra, imens man ændre på hende 
figur.  Vi har valgt at placere hende i midten for, at vise at det er 
hende som der er fokus. Vi har brugt loven om nærhed ved at 
placere knapperne i nærheden af hinanden, for at vise brugeren at 
de hører sammen, da de nu ikke ligner hinanden.  
 
Et sted hvor vi har brugt loven om lighed er i næste tilstand. Her har 
brugeren mulighed for, at vælge hvad det næste er de vil gøre. Vi har 
altså valgt at gøre disse knapper ens, for at 
gøre det nemt for brugeren.  
 
Udover dette bruger vi på vores forside loven om figur og 
baggrund,  når vores påklædningsdukke  vises. Her handler det 
nemlig meget om, at skabe ro omkring vores figur og derfor skal der 
ikke ske for meget i baggrunden. Det er også grunden til, at vi har 
valgt at baggrunden er skal være gul. Dette er for at skabe 
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opmærksomheden omkring figuren. Hvis vi havde skiftet farve på baggrunden og logoet, så 
havde det set anderledes ud og kunne derfor opfattes tungt. 
Vores overvejelser omkring forhold til farvernes betydning, kontraster og gestaltlovene, handler 
samlet om, hvordan vi gerne vil placere ting, og hvad der passer sammen for at skabe ro og 
overblik for brugeren.  
 
Prototype 
 
Stor udgave med forklaring ligger i bilag 4. 
For at kunne markedsføre vores app, har vi valgt at starte med at gøre dette via Google play.  
 
Google play og markedsføring af app’en 
 
For at markedsføre vores produkt, har vi valgt at gøre brug af Google Play, da der er flere 
brugere til Google Play, da der i 2012 blev solgt 446.80 millioner android telefoner, frem for 
app-store, da der kun har været solgt 129.07 millioner iOS telefoner. Dette ses også på billedet 
nedenfor. Ud over at der er flere brugere på Google play, så er der kun én engangsgebyr på 25$ 
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for at få en licens til at udvikle en app, hvor det i Apple app-store koster 99$ om året.(Inc, 
2013). Efter endt udvikling af appen, kunne en videre markedsføring også føre videre til at 
denne kan nå ud til alle slags telefoner.  
 
 
(Gartner, 2013) 
 
Til at markedsføre vores app vil vi gøre brug af Rogers model diffusion.  
Den amerikanske professor i kommunikation Everett Rogers, fortæller, hvordan spredning af en 
innovation eller trends foregår. Denne teori søger at beskrive, hvordan en innovation 
accepteres og tages i brug. Som det kan ses på billedet inddeler Rogers individer i fem 
segmenter. Disse adskiller sig ved forskellige måder at tage en trend/teknologi eller innovation 
til sig. De såkaldte segmenter er: Innovators(disse hjælper med at udvikle produktet), early 
adopters(de tager hurtigt en ny teknologi til sig, eller set i forhold til shopping, så er det de 
personer der går meget op i mode og bare ‘må’ eje det nyeste tøj), early majority (Disse kan se 
det brugbare i det nye, men skal lige se den nye teknologi eller mode an, før de benytter den) 
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og late majority (Disse er meget skeptiske over for den nye teknologi eller mode og der skal 
meget overtalelse til at, få dem til at adoptere den). Han har på billedet inddelt modtagerne 
efter, hvor påvirkelige de er  i videreformidlingen af innovationen. Dette vil altså sige, hvor 
hurtige de er til at adoptere innovationen. Procenttallene på modellen viser, hvor stor en del de 
forskellige undergrupper udgør af en brugergruppe. Hertil konkluderer Rogers, at jo mere en 
gruppe mennesker er præget af andre, jo større interesse har de i at adoptereren 
innovation.(Rogers, 2003 s. 35-40)  
Vi vil markedsføre vores produkt gennem vores fokusgruppe, da disse har været med indover 
vores produktudvikling, og de har derfor et kendskab til vores app. Dette kaldes også for 
innovators.  
 
Teknologi 
For at promoverer vores app skal vi have fat i de early adopters inden for teknologien, da vi skal 
nå ud til alle dem som vil tage vores app til sig. Dette skal gøres ved hjælp af vores fokusgruppe, 
som er innovators - i og med at de har været med inde over udviklingen af appen - da de skal 
sende budskabet om vores app videre til early adopters, da disse er mere tilbøjelige til at tage 
den nye teknologi til sig. Hertil besidder early adopters også nøglen til de store grupper, som er 
kommercielt interessante, nemlig early majority og late majority, som er dem der godt kan se 
det praktiske og smarte i en teknologi/app. 
 
Shopping 
Går man bort fra teknologien videre til shopping, så er det early majority og late majority vi skal 
nå ud til i sidste ende, dette er fordi at, det skal være kvinder, som har en interesse for mode, 
men som bare mangler lidt inspiration og hjælp. Hertil skal vi også nå ud til dem, der ikke er så 
modebevidste og heller ikke er så interesserede i tøj, og ikke ved hvordan de skal klæde sig 
efter deres kropsform. Det behøver derfor ikke at være kvinder der ved noget om og 
interesserer sig for tøj. 
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Dette vil dermed sige at, vi vil promoverer appen gennem vores innovators, som er 
fokusgruppen. Som derefter skal nå ud til early adopters, både i forhold til teknologien og  
shopping, da disse skal inspirere og hjælpe early majority og late majority til at tage denne app i 
brug.(Rogers, 2003 s. 35-40) Denne form kaldes også viral marketing. Det specielle ved denne 
marketing form er at modtageren selv, bliver til afsenderen af budskabet. Vi har via vores 
innovators vores hoved afsender, vi sender derefter vores budskab ud til modtagerne. Disse 
bliver så til afsenderne til de nye modtagerer. På denne måde spreder budskabet sig ud til flere 
og med større effektivitet, end hvis alene er afsenderne af appen. (Salzmanet al,2003) 
Når man udgiver noget på Google Play er der mange ting man skal forholde sig til, for at gøre 
sin app nemmere at finde. Man skal opsætte sin apps salgsside så den virker indbydende og 
professionel. Der skal være en god beskrivelse samt nogle billeder og en video af app’ens 
egenskaber.   
Udover det skal man vælge hvilken kategori som ens app skal ligge under. Der er over 30 
kategorier på Google Play man kan vælge imellem: Livsstil, Medier og video, Rejser og lokalt 
m.m. Nedenfor har vi lavet et udkast til hvordan vi har tænkt os at vores tekst skal stå. 
 
Titel - Touch N’ Shop 
Kategori - Livsstil 
Beskrivelse - Touch N’ Shop er en spændende ny app, der tilbyder brugeren en række 
hjælpeværktøjer, til at finde netop det tøj, som passer til din krop.   
Funktioner - Touch N’ Shop tilbyder dig at lave din egen avatar/påklædningsdukke, så du kan 
tilpasse og forme netop den kropstype, der passer til netop dig! Igennem denne 
avatar/påklædningsdukke, vil det være muligt at finde forskellige beklædningsgenstande, og se 
hvordan det ville klæde dig, helt uden at prøve det på.  
Isabella from Sørensen, Maja Munksgaard Danborg, Matthías Terney Arason, 
Mia Bruun Madsen og Kathrine Louise Henriksen. 
Touch ’N shop – Humtek efterår 2013 
57 
Anmeldelse - Igennem et Ranking system af stjerner, vil det være muligt at bedømme vores 
app, så vi og andre kan se, om der skal laves ændringer og forbedringer i appen.  
 
Fremtidige planer for appen, er at den skal være tilgængelig for alle slags mobiler og den skal 
derfor også senerehen markedsføres på app-store.  
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Diskussion 
Ud fra fokusgruppeinterview, så er der nogle forskellige fejlkilder. En af disse, er at vi først 
havde antaget at 9 måtte være en god størrelse på en fokusgruppe. Dette fandt vi hurtigt ud af 
ikke var tilfældet, da det ikke var alle der kom til ord. Der var specielt to deltagere der var på 
hele tiden, og det endte med at det næsten kun var de to som talte.  Yderligere fandt vi 
efterfølgende ud af, at tiden var en vigtig faktor, da en time til 9 deltagere ikke var nok. Hvis alle 
deltagere skal bidrage med sine svar, så vil det være en god ide at have mere tid til rådighed. 
Hertil skulle antallet af deltagere dog måske have været halveret, da alle deltagere derved ville 
have lettere ved at føle sig trygge i situationen og ikke være bange eller flove for at sige noget 
forkert.  
 
”Minigroups allow greater observational opportunities – more chances to do hands-on 
testing than is possible in larger groups. With fewer participants, there is more emphasis 
on the topic and less on polling the participants”. (Edmunds, 1999) 
 
På trods af at der var 9 deltagere, fik vi stadig god feedback og nogle gode svar. En anden ting 
der skal forholdes kritisk til er hvilken måde fokusgruppen er blevet udvalgt. Da vi kun har valgt 
kvinder der er studerende ude på RUC, bar vores resultater meget præg af dette, da de 
fokuserede meget på, at vores app skulle være en slags vejviser til noget billigt tøj, fordi de var 
på SU. Der var derfor meget tale om kvalitets tøj, til billige penge og tiden, fordi de ikke havde 
så meget tid til at shoppe pga. deres studie. Yderligere skulle vi kun have benyttet os af én 
ordfører. Dette var ikke muligt for os og det kan have skabt en form for forvirring hos 
deltagerne og kan på denne måde have gjort dem utrygge. Ud fra fokusgruppeinterviewet, 
fandt vi hurtigt ud af at de havde et behov for, at kunne finde tøj der passede deres kropsform. 
Vi fandt derfor appen I Fit Fashion. Denne app ligner på mange måder, det som vi har forsøgt at 
lave med vores app. Vores app skiller sig ud fra denne, da vi har valgt at basere vores på 
visualisering frem for tekst. ved hjælp af vores påklædningsdukke og de forskellige knapper som 
gør det muligt at skabe sin egen krop. Dette gør at det er muligt for brugerne at kunne se 
Isabella from Sørensen, Maja Munksgaard Danborg, Matthías Terney Arason, 
Mia Bruun Madsen og Kathrine Louise Henriksen. 
Touch ’N shop – Humtek efterår 2013 
59 
tingene for dem. Vores app tager dog også højde for, at brugerne kan fremhæve forskellige 
dele af deres kroppe, samt at de kan afprøve forskellige stilarter. 
Ligeledes kan brugerne ved hjælp af vores app, afprøve tøjet på deres egen figur af dem selv. 
Dette giver dem mulighed for at lege med den, som var det en påklædningsdukke. Her har de 
mulighed for selv at prøve muligheden for at sammensætte tøj, samt hvordan forskelligt tøj på 
nettet passer dem. Vores app vejleder brugerne til at finde tøj til netop deres kropstype, og 
giver på samme tid mulighed for fri leg, da de ikke er bundet til at skulle følge en bestemt 
vejledning af hvad de skal gå med. På denne måde skiller vores app sig markant ud fra appen, I 
Fit Fashion. 
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Konklusion  
Vi har i dette projekt haft til mål at finde ud af, hvordan man kan udvikle en app, som skal være 
et hjælpeværktøj til at finde tøj, der passer til netop deres kropsform. Derudover var vores mål, 
at denne skulle fungerer som guide og vejledning til hvilke beklædningsgenstande, der passer til 
forskellige kropsformer. Vores fokus lå i starten på, hvordan vi kunne sætte vores designprocess 
igang. Vi vidste vores designproces skulle indeholde tre iteration, fra idé til papir til prototype. 
Vi betragter vores overordnet designproces som en succes, som endte ud i en vellykket 
prototype. Vores første iteration var vores designproces, design rationalet samt vores 
dataflowdiagram. Dette fungerede godt for os, da det gav os et godt billede af, hvad vores app 
skulle kunne i sidste ende. I den anden iteration lavede vi en Mock-up af vores ide. Her fik vi 
tegnet vores idé ned på papir, og skabt et visuelt billede af hvad vi havde i tankerne. Denne 
mock-up brugte vi i et fokusgruppeinterview for at få brugbar feedback, til ændringer og 
forbedringer i vores app. Vi er meget tilfredse med vores brug af fokusgruppen, og ønsker at 
anbefale brugen af fokusgrupper i dette stadie og måske endda før. 
I den tredje og sidste iteration, lå vores fokus på at skabe en prototype ved hjælp af den 
feedback vi fik fra fokusgruppeinterviewet. Vi fik skabt en prototype, men vores ønske om at 
lave den i programmet ‘Processing’ blev desværre ikke til en realitet. Vi fik dog fabrikeret nogle 
forskellige tilstande i form af koder, som kan bruges i programmet.   
Vi føler at vi er kommet frem til et godt eksempel på besvarelsen af vores problembeskrivelse. 
Vi er gennem vores iteration kommet frem til en grænseflade og et design, som vi føler at vores 
målgruppe ville bruge. Grunden til dette, er at de har været en stor del af vores 
udviklingsproces og vi har taget meget af den feedback til os, som vi fik. Hvis vi skulle evaluere 
det endelige design, ville vi bruge deres hjælp igen. 
Vi erkender at  der kan være mange måder at løse vores problem på, men vi føler at vi er 
kommet frem til en god løsning på vores problem, gennem vores designproces. Vi føler at ved 
hjælp af den designproces vi har fået skabt, ikke har forhastet os ud i at konstruere et produkt 
uden at tænke os om.  
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Perspektivering 
Eftersom at vores produkt ikke er færdigudviklet endnu og dermed ikke realiseret, ville den 
næste iteration være, at få lavet vores app færdig. Dette kunne eksempelvis gøres af os selv, 
hvilket ville kræve at vi fik erfaring inden for app programmering.  
Dette ville være meget omfattende for os, så en anden og måske mere tænkelig mulighed, ville 
være at få hjælp til, færdig udviklingen af vores app.  
Det ville dermed også være nemmere for os, at forklare andre hvordan vores app skal realiseres 
og hvilke elementer den skal indeholde, eftersom at vi som gruppe har gjort en masse 
forarbejde. 
Igennem vores udviklingsproces, har vi foretaget en masse ændringer og justeringer undervejs, 
og der er mange fremtids forudsætninger, som vores app kunne indeholde, hvis den skulle 
realiseres på et senere tidspunkt. Et andet element vores app kunne indeholde kunne f.eks. 
være, at det var muligt for brugeren at kunne oprette en personlig profil, så det var muligt at se 
hvad andre havde kigget på, eller måske endda følge andres profiler, og se deres 
sammensætninger. Dette ville også være med til at bidrage med noget socialt til appen, hvilke 
var vigtigt for vores målgruppe. Igennem denne profil kunne det også være relevant at tilføje en 
“del på facebook” knap. Altså at dele profilernes personlige valg og dermed også vores app, 
gennem sociale medier.  
For at få realiseret alle vores fremtidsplaner, er vigtigt at få stablet en ny god designproces 
sammen. En ændring i vores nye design proces ville være, at vi ville foretage flere gentagelser 
til hver del af udviklingen af produktet. Vi ville altså lave flere evalueringer og bruge disse 
evalueringer, til at vende tilbage i processen og foretage forbedringer noget oftere.  
Yderligere ville vi, tage fokusgrupperne mere i brug, da vi fandt disse interviews meget 
behjælpelig i videreudviklingen og præciseringen af vores produkt.  
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Bilag 1:  Dataflow 
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Bilag 2:  Mock-up 
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Bilag 3: 
 
Inspiration 
For at få inspiration til at udarbejde vores applikation, har vi valgt undersøge hvilke andre 
produkter der er på ”app” markedet og kigge på fordele og ulemper. Dels fordi det er potentielle 
konkurrenter og vi kan bliver inspireret af hvordan deres opbygning og design af brugerflade 
fungere. 
  
Etsy 
  
”Discover over 17 million unique items from 800,000 sellers around the world. Explore what 
kindred spirits are favoriting on Etsy. Shop whenever inspiration hits. Manage your shop with 
ease.” 
Fordele: 
·         Nem at navigere rundt i. 
·         Søge mulighed 
o   Mange underkategorier 
·         Enkelt layout 
·         Behøver ikke login for at kigge 
·         Forskellige kategorier 
·         Du kan customize hvad du vil se 
·         Kan gemme sine favoritter 
·         Nemt at bestille og få sendt produkter 
o   Alle har en ”læg i kurv” knap 
·         Du kan følge en speciel butik eller forhandler. 
 
Ulemper: 
·         Kun på engelsk 
·         Primært udenlandske forhandlere 
·          Når du er inde på et produkt vises der kun produkter fra samme forhandler. 
 .      Priserne kan variere selvom der står dansk priser i app’en. 
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Saks 
Beskrivelse af appen på appstore:   
 
“There’s even more to love about Saks Fifth Avenue with the Saks app for your phone. You can 
make your shopping experience even more enjoyable with these special features, right at your 
fingertips..!” - Citat fra Saks på app-store 
 
 
Fordele: 
 
- Der kommer reklamer med tilbud på forsiden som man kan blive fristet af. 
- I menulinjen kan man trykke på sale, for at komme direkte til de gode tilbud. 
- Står man i en by man aldrig har været i før og man vil finde et godt sted at shoppe, så kan 
man gå ind i appens proceslinje og trykke på stores, hvor man i denne kan søge på en bestemt 
by eller efter hvilken butik der ligger tættest på. 
- Der er mulighed for at lave sin egen profil, så man kan indsætte sin størrelse samt andre 
specifikationer, så man kun søger på tøj der passer til den enkeltes mål.  
- Man kan se hvilket tøj man før har kigget på. 
- Der kan laves en ønskeliste på appen.  
- Yderligere kan man vælge hvilke designere der er en favoritter, så man kan have en 
favoritliste, hertil kan man lave en søgning kun på disse, så man ikke behøver at søge på alt tøj. 
- Mulighed for hurtigt at komme i kontakt med costumer service. 
- Man kan indsætte My local stores, så andre kan se hvor man handler henne og kan blive 
inspireret af dette. 
- I Saks bag har man mulighed for at gemme billeder af tøj for at inspirere sig selv med en 
masse tøj. Dette kan være med til at give et bedre overskud. 
- På appen kan man tage et billede af en stregkode, for at se om den/det er i appen. 
- Går brugeren ind for at kigge på tøj, så skal man bare trykke på shop the look og den fører en 
videre til detaljer, hvor man kan købe dette look og der står pris på, her kan man også vælge 
den farve og den størrelse der ønskes. 
- Finder man et look, man godt kan lide, kan dette deles på Facebook, twitter og man kan sende 
det på mail. 
 
- Der er en søgemaskine, hvor man kan skrive i hvad man søger. 
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- Video med en model der går en lille catwalk med looket på. 
 
 
 
Ulemper: 
- Den er ikke nem at finde rundt i, når man lige kommer ind den (der mangler information til 
hvordan man benytter den).  
- Appen er på engelsk og kan kun bruges i Amerika. 
- Brugeren har mulighed for at kigge i et katalog, men dette katalog har desværre ikke så meget 
at gøre med tøjet, som det kunne have. Det virker mere som et kreativt projekt, der er gået over 
i en anden boldgade.  
- Der mangler Guides: Der mangler en guide der fortæller hvordan tøjet kan blive sammensat, 
hertil også hvad tøjet kan gøre for den enkelte brugere. Ligeledes mangler der en guide til 
sammensætning af farver, mønstre osv. 
 
 
Denne app “Saks” er alt i alt rigtig god som en inspirations app, da denne gør det muligt at få en 
masse oplysninger samt at blive inspireret af alt det tøj der er der. Kan man f.eks. lide hele 
looket modellen har på på billedet, så har brugeren mulighed, for at købe alle delene. Så der er 
intet der er overladt til tilfældighederne. Er man i tvivl om man godt kan lide den kjole man 
sidder og kigger på, så kan man se en video, hvor modellen går en lille catwalk med tøjet på, 
hvilket kan brugeren til at finde ud af om det også lige var den kjole hun søgte.  
Appen har hjulpet rigtigt meget til hvordan vi kan lave vores app, da Saks også fokuserer på at 
inspirere og forsøger at gøre det så nemt som muligt for brugeren at finde frem til det de søger. 
Dette gælder både butikker og hvis man søger noget specielt tøj. 
 
 
Bilag 4: Den ligger digital Prototype.pdf i oploadet bilag. 
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Bilag 5: Skitser 
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